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Prefacio

La gamificacionfue definida por Foncubierta y Rodriguez (2014) corso la
técnicas que el profesor emplea en el disefio de una actividad, tarea o proceso de
aprendizaje, introduciendo elementos del juego con el fin de enriquecer esa experiencia
de aprendizaje o modificar el comportamiento de los alumnos en el aula. La
gamificacién como estrategia de ensefianza, ha generado espacios en el proceso
educativo para desarrollar nuevas formas de aprender y de acceder al conocimiento. Trae
consigo elementos innovadores que facilitan los procesos formativos y proporcionan
herramientas yecursos educativos para fortalecer la motivacién, participacién y las
competencias de aprendizaje. Como favorece la adquisicion de aprendizajes, se resalta la

necesidad de aumentar su frecuencia de uso, como aplicacion, en el escenario educativo.
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Resumen

Estainvestigacion, de caracter no experimental y cuantitativo, se enfoca en un alcance
transeccional, descriptivo y correlacional de variables. El estudio ahaliadacion entre la
percepcion sobre la gamificacion como estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las
aplicaciones en la integracién curricular, segun los maestradkidd 2 de instituciones
educativas privadas de Puerto Rica muestra estuvo compuesta por 31 maestros, quienes
cumplian con los criterios de inclusion establecidos, poseiagiogeatos tecnoldgicos y tenian
acceso a Internet.

El fundamento tedrico fue constituido potdaria de Igpercepcion de James J. Gibson
(1974), el modelo de lpiramide de loglementos dgamificacionde Kevin Werbacly Dan
Hunter (2012), y laeoria debprendizajesignificativo de David Ausubel (1983). Para la
recoleccién de datos, se empled un cuestionario titulado "Relacién entre la percepcion sobre la
gamificacioncomo estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la
integracion curricular segun los maestros delRKle instituciones educativas privadas de Puerto
Rico", disefiado por la investigadora. Este instrumento fue validado por urdpaiete expertos
en areas de gerencia educativacplogia clinica ycurriculo y ensefianza, con una consistencia
interna que oscilo entre .862 y .763 (coeficiahpda de Cronbach).

Los datos obtenidos a partir de las respuestas al cuestionario fueron analizados mediante
diversos procedimientos estadisticos. En particular, se aplicatorrdtacion de Spearmany la
prueba dehi cuadrado para evaluar las relaciones entre variables, complementadas por analisis
de estadistica descriptiva. Los resultados revelaron que la percepcion del 82% de los maestros
con respecto a lgamificacionfue positiva. En cuanto a la frecuencia de uso, se encontr6 que el
61.31% de los docentes emplegdanificacionocasionalmente, el 35.5% la utiliza casi siempre o
siempre, y el 3.2% la aplica raramente. Respecto a la aplicacion de esta estrategia, se determind
gue el 100% de los docentes la utiliza cqratte de su enfoque educativo, considerandola un
medio eficaz para integrar la tecnologia en el aula. El andlisis de la relacion entre variables
mostré diferencias significativas entre la percepcion del docente y la frecuencia de uso de la
gamificacion(p=.023), asi como entre la percepcién y las aplicaciones de esta estrategia (p=.000).
Sin embargo, no se encontré una correlacién significativa entre la frecuencia de uso de la
gamificaciony las aplicaciones en la integracion curricular (p=.538).

Los hallazgos de este estudio sugieren la necesidad de considerar la implementacion de la
gamificacibncomo una estrategia para propiciar un cambio en la metodologia educativa
tradicional hacia enfoques mas dinamicos y centrados en el estudiante. Lo que pudiera implicar
un redisefio del curriculo para incorporar elementos de juego y competencia que alasven
alumnos. A su vez, establecer mecanismos de evaluacion del rendimiento académico, el
compromiso y la satisfaccion de los estudiantes frentgantificacion como estrategide
ensefianzaAnte una percepcion uniforme sobre esta estrategia, es probable que se fomente la
creacion de espacios de colaboracién entre docentes para el intercambio de experiencias, recursos
y mejores practicas para implementar la estrategigugficacion Ademas, la promocion de
programas de formacion continua que capaciten a los educadores en el gandfdacion
como estrategide ensefianzaara lograr las metas educativas.

Palabras claves: percepcion, gamificacion, dindmicas, mecénicas, componentes,
aplicaciones curriculares, frecuencia de uso
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Capitulo 1.
Introduccion: Planteamiento del problema de investigacion

El potencial de la gamificacion en los escenagihscativos ha sido analizado por
varios estudios. Gros (2009) expuso que la mayoria de los juegos educativos
(gamificaciorn) son disefiados para transmitir contenido curricular y ofrecer material que
el estudiante necesita aprender. No obstante, argument6 que tendian a ser aburridos hasta
gue en el afio 2006 se crearon los juegos divertidos. De la misma forma, expreso6 que los
juegos divertidosgamificaciér) son denominados una herramienta de aprendizaje que
permite que los jugadores experimenten, aprendanglerrores y adquieran experiencia
de forma segura. Ante esta definicidn, interpretd que el propdsito de estos juegos es crear
un ambiente de aprendizaje que les permite experimentar problemas reales. También,
argumento que el juego sirve para experinrnfaobar multiples soluciones, explorar,
descubrir la informacién y los nuevos conocimientos sin temor a equivocarse.

En adicion, Gross (2009) mencion6 que la integraciéon del juego en el escenario
educativo tiene la posibilidad de ser con multiples participantes, lo que provoca que
existan trabajos en equipos colaborativos con el posible desarrollo de habilidades de
negaiacion. Sobre la seleccion del juego a utilizar en el salén de clases, menciono que el
maestro debe tener un criterio claro para planificar el formato de uso e integracion en el
salon. Incluso, recomendé que el maestro tuviese varios tipos de juegdsénandicé
gue los juegos digitales de gran alcance proporcionan aprendizaje, ya que, el crear
mundos virtuales favorece practicas sociales, identidades de gran alcance, valores

compartidos y formas de pensar complejas.



Carridn (2018) expuso la necesidad de valorar la importancia de los recursos
digitales gamificacior) para propiciar el aprendizaje y la fidelizacion o vinculacién del
estudiante con el contenido y las actividades. A la vez, para incrementar la motivacion
del estudiante mediante la introduccion de actividades interactivas y fomentar la
interaccion y comuicacion entre maestro y estudiante. Ademas, planteé como
experiencia novedosa en la ensefianza la utilizacion de recursos didacticos y multimedios
basadosrmelagamificacioncon el fin de mejorar la praxis docente y los conocimientos de
los estudiantes.

Valdivia (2021) argument6 que es necesario auscultar la percepcion de los
maestros hacia la estrategiagdenificaciénen el aula. También, expuso la necesidad de
determinar la utilizacién o aplicacion de dicha estrategia en el escenario educativo. Asi
mismo, indicd que es necesario que se incorporen seminarios y formacion continua
respecto a estrategias g@mificacionen el aula. A pesar de que los maestros estan
dispuestos a utilizar la estrategia en el escenario educativo, no tienen la formacién
necesda para llevarla a cabo.

El propdsito de este estudio fue determinaelacion entre la percepcion sobre la
gamificacibncomo estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la
integracion curricular, segun los maestlesPk 12 de instituciones educativas privadas
de Puerto Rico. En este capitulo, se plantean los antecedentes del problema, el problema
de investigacion, el propoésito del estudio y la justificacién. En adicién, se detallara el
marco tedrico y conceptual de la invgation, las definiciones conceptuales y

operacionales de las variables y los términos del estudio.



Antecedentes

Foncubierta y Rodriguez (201définengamificacibncomo la técnica o técnicas
gue el profesor emplea en el disefio de una actividad, tarea o proceso de aprendizaje,
introduciendo elementos del juego, con el fin de enriquecer esa experiencia de
aprendizaje o modificar el comportamiento de los alumnosaumal En adicion,
Contreras y Eguia (2016, p.7) definiegeimificacionc o mo #dAut i | i zar el e me
juego, y el disefio de juegos, para mejorar el compromiso y motivacion de los
parti ci pant mdicaron qledammifecacibones utlizada en iniciativas
ecologicas, denarketingo mercadotecnia, empresariales y en la educacién. Incluso, en
su libro sobre la implementacion deg@mificacionen las aulas universitarias, indicaron
gue en la actualidad algunos profesores universitarios ya utilizan elementos de la
gamificacidn para involucrar, motivar, influir, mejorar habilidades y fortalecer el proceso
de evaluacion del estudiante.

Gros (2009), en su articul@ertezas e interrogantes acerca del uso de los
videojuegos para el aprendizajevo como objetivo analizar el potencial de los
videojuegos en la educacion. El propésito de estos juegos es crear un ambiente de
aprendizaje que les permita experimentar problemas reales. El juego sirve para
experimentar y probar multiples soluciones,lesqr, descubrir la informacion y los
nuevos conocimientos sin temor a equivocarse. Los videojuegos proporcionan un
ambiente de aprendizaje ricegmplejo, pero se deben innovar los métodos educativos
para que se puedan integrar de manera coherente y adecuada (Gross, 2009).

Segun Borras (2015), en su libFfuindamentos de la gamificacicfjrmo que la

integracion de lgamificacién como estrategia de ensefianza, activa la motivacién por el



aprendizaje significativo permitiendo mayor retencion, resultados medibles, aprendices
mas autbnomos, generar competencias y conectividad entre los estudiantes. El autor
expuso los pasos para aplicag&mificacionen el salon de clases; (1) se debe identificar

el motivo o propésito; (2) se definen los objetivos pedagdgicos concretos; (3) una vez el
maestro tenga los objetivos establecidos, se procede a definir los grupos de estudiantes si
fuera el caso; (4) se dabalentificar los elementos y mecanicas jdego; (5) deben

establecer los puntos e insignias en donde se quieran lograr las competencias deseadas y
(6) no olvidar la diversién y ponerlo en practica. El autor menciona que mientras mas
frecuentemente se utilice la estratedgaensefianzgamificacion mejor sera su

implementacion en el salon de clase.

Guzman, Mendoza y Tavera (2018, su investigacion titulad&ahoot!: un
mecanismo de innovacion para la educacion universitatantearon como objetivo
medir la percepcion de los estudiantes sobre el aporte que reciben de una herramienta
social llamadaahooten su proceso de ensefianza y aprendizaj@vestigacion
cuantitativa descriptiva tuvo como poblaciones estudiantes universitarios de décimo
semestre de Administracion de Empresas. Los resultados reflejaron un 92 por ciento de
satisfaccion de mestudiantes en cuanto a aplicar sus conocimientos por medio de la
herramienta de juegéahoot Se recomendd que los maestros consideren aplicaciones
ludicas o lagamificacionen el proceso de ensefianza y aprendizaje, ya que, fomenta la
participacion, innovacion, motivacion y la competencia entre los estudiantes. Incluso, se
expuso en la investigacion que el 92% de los estudiantes tuvo una mejora en sus
calificaciones numeéricagespués de la utilizacion de la plataforma, siendo una

herramienta tecnologiaganovadora para el proceso de ensefianza y aprendizaje.



Ledn (2019), en su investigacion titula®&rcepcion docente hacia la
incorporacion de estrategias de gamificacion y videojuegos en el aprendirajecomo
propdésito conocer las percepciones que tienen los docentes sobre el empleo, utilidad,
viabilidad y aplicacion de la incorporacion de estrategiagadaficaciony videojuegos
en el proceso de aprendizaje. La investigacion cuantitativa de alcance descriptivo
correlacional tuvo como poblacion cien docentes escogidos por conveniencia de dos
institucioneseducativas publicas. Los resultados evidenciaron que la percepcion docente
fue favorable hacia las estrategiagydenificaciony videojuegos, no obstante, estos
recalcaron que necesitan los recursos y mayor capacitacion adecuada para la debida

incorporacion al salon de clases.

Valdivia (2021), en su investigacion titulad®ercepcion docente hacia la
incorporacion de estrategias de gamificacion en las gulas como objetivo analizar la
percepcion que tienen los docentes hacia la incorporacion de estrategaasfi=cion
dentro de las aulas de educacion primaria. La investigacion cualitativa tuvo como
instrumento un cuestionario en linea dirigido a cien docentes del colegio La Salle, La
Laguna en Espafia. En el cuestionario, se les preguntd sobre su percepciéon hacia la
gamificacion la utilidad y potencial didactico dedamificacion Luego, se ausculté la
viabilidad de la integracién curricular degamificaciony, por ultimo, las aplicaciones e
implicaciones de los docentes hacia la integracién curricular de estddegiigefianza
Entre los hallazgos, se encontr6 que la percepcion de los docentes baoiitzacion
fue favorable. También, la mayoria de los encuestados utilizaban los juegos en el aula
para facilitar el aprendizaje. Los docentes expresaron garidicacionfomenta la

participacion, motivacion, un mayor interés en las asignaturas, recalcando la importancia



de incorporar las actividades de la gamificacion en clases. Ademas, recalcé que muchos
de los maestros encuestados consideraron indispensable la formacion continua,
motivacion y capacitacion sobre las estrategias de gamificacion.

Problema de investigacion

De losantecedentes expuestos, surge la inquietud de determietdi@n entre
la percepcidn sobre amificacibncomo estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y
las aplicaciones en la integracion curricular segun los maelgti®k 12 de instituciones
educativas privadas de Puerto Rico. Para sustentar esta necesidad, es necesario mencionar
a Sanchez (2013), con respecto a qugfaificaciony la integracion de los videojuegos
en el escenario educativo no son una tecnologia desconocida y poco famaliaspa
alumnos, sino que forman parte de su vida cotidiana. Segun indico, el reto mayormente es
para los profesores que tienen una concepcion diferente. Por lo tanto, recalco que la
oportunidad de realizar estudios en este campo permite abrir diveraasdéne
investigacion para impulsar la alfabetizacion digital y para crear una infraestructura
adecuada a los actores de la educacion de esta era.

Duarte y Guzman (2016) afirmaron la necesidad de conocer el uso que hacen los
futuros maestros y educadores sociales en formacién de las tecnologias interactivas a
través degamificacion(los videojuegos). De igual forma, establecieron la urgencia de
determinar si tienen experiencias previas de la integracién con un fin educativo. Por
consiguiente, también identificaron que es necesario detectar necesidades de formacién y
conocer los nivies de competencia mediatica que presentan los futuros maestros y

edu@dores sociales para el uso dgdmificacion(videojuegos educativos).



Los investigadores indicaron anteriormente que estos objetivos permitiran
plantear propuestas y estrategias formativas para mejorar la integracion y los procesos de
ensefanzaprendizaje basados ergamificacioncon fin didactico y educativo. No
obstante, ellos indicaron que en su estudio la mayoria de los encuestados confirmaron que
necesitarian mayor formacion para realizar un buen uso personagaieitecaciony
para saber utilizarlos de forma adecuada en la educacién. Por lo tanto, reiteraron que la
prioridad es recuperar el discurso pedagogico en la capacitacion profesional de los
maestros y en la formacion inicial de los futuros profesionales de la educacién infantil,
primaria y social. De igual forma, afirmaron la necesidad de abordar una fanmacié
inicial centrada en la adquisicion de competencias mediaticas. El uso educativo de la
gamificaciénde forma particular, que responda de las posibilidades didacticas de la
gamificacibncomo fuentes de aprendizajes directos o como medio o recursos Duarte y

Guzman (2016).

ZepedaHernandez, Abascdllena y LopezOrnelas (2016) indicaron que disefiar
una didactica ludica permite que los estudiantes sean mas activos y promueve combinar
el aprendizaje con la diversion. Incluso expresaron que la implementacion del aprendizaje
activo y lagamificaciénofrecen la oportunidad de utilizar diferentes niveles de
complejidad, refuerzos y estimulos positivos. Lo importantes es que los estudiantes estén
involucrados de manera activa. Por consiguiente, establecieron que se debe implementar
la ludica en clase para mejorar y hacer adecuaciones en la conduccién del grupo, ideas de

presentacion de teoria y actividades practicas para mejorar el rendimiento escolar.

GomezGarcia, Planells de la Maza y Chicharro (2016) indicaron que existe una

vision beneficiosa sobre los efectos dgdanificacionen sus consumidores ya que



provee un aumento de creatividad, desarrollo de competencias mentales o fisicas, entre
otras. El uso de lgamificacion a través de la simulacidén en los procesos educativos,
promueve el aprender haciendo. Es por esta razon, que apuntaron a la oportunidad de
integrar lagamificacién(videojuegos) como una herramienta de educacion formal que
pudiera llegar a integrarse en curriculos educativos. Se reiteré que ajaenifigacion

como una herramienta ludica, expresiva y gratificante puede llevar al pestesdivo a

uno entretenido.

Guzman, Mendoza y Tavera (2018) recomendaron que los maestros consideren
aplicaciones ludicas o amificaciénen el proceso de ensefianza y aprendizaje. Esta
recomendacion se establecio ya que ellos argumentaron gamificacionfomenta la
participacion, innovacion, motivacion y competencia. Incluso, expusieron que los
estudiantes mejoran sus calificaciones después de la utilizacion de las plataformas que
integran lagamificacion siendo una herramienta tecnolégica innovadora para el proceso
de ensefanza y aprendizd®. adicion, Carrion (2018) mencion6 que al utilizar la
gamificacibncomo estrategia de ensefarse promueve el aprendizaje cooperativo y
mejora la adquisicion del desarrollo de competencias del curriculo. Ademas, menciono
gue al utilizar lagamificacioncomo estrategia de ensefianza puede existir un alza en la

motivacion y el desarrollo de habilidades comunicativas.

GonzalezMoreno, CortésMlontalvo y Lugo Rodriguez (2019) expresaron que
existe un animado interés en utilizagkmificaciénen la educacion. Ante tal interés,
argumentaron que la mayoria de los maestros conocen el téamificacion sin
embargo, tienen confusiones aste. En su estudio, indicaron que la mayoria de los

profesores expresaron sentirse aptos para poner en pragacaifeeacion Algunos



mencionaron que requeriria tiempo y creatividad. Por tal razén, plantearon la posibilidad

de extender estudios de este tipo en diferentes contextos y regiones geograficas.

Cisneros (2020) resalté que los docentes tienen una percepcién favorable hacia la
incorporacion de lgamificaciony los videojuegos en el proceso educativo. Hay una
percepcion menos favorable sobre la viabilidad y aplicacion, al carecer de la
infraestructura, equipo y personal docente capacitado para integrar la estrategia en el
saldn de clases. La autora reiter@éacepcion de los docentes hacia la estrategia de
gamificacibncomo positiva, sin embargo, es indispensable integrar dentro de las escuelas
cgoacitaciones, talleres y cursos innovadores sobre la estrategaandizaciony
videojuegos con el fin de obtener los conocimientos y destrezas para implantarlo en el
salon de clases. Valdivia (2021) sostuvo que se pretende considerar los beneficios
encontrados en diversas investigacigues implementar lgamificacionen el sal6n de

clases.

Propésito del estudio

El proposito de este estudio fdeterminar ¢, Cudl es falacion entre la
percepcion sobre lgamificacibncomo estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y
las aplicaciones en la integracion curricular segun los maelgti®k 12 de instituciones
educativas privadas de Puerto Ridbtales efectos se plantean los siguientes objetivos y
preguntas de investigacion.
Objetivos de la investigacion
1. Determinar la percepcion de los maestros delRIsobre layamificacioncomo

estrategia de ensefanzaimstituciones educativas privadas de Puerto Rico.



2. Determinar la frecuencia de uso dgéamificacioncomo estrategide ensefanza
segun los maestros de AR de instituciones educativas privadas de Puerto
Rico.

3. Describir las aplicaciones en la integracién curricular dguaificacioncomo
estrategiale ensefianzaegun los maestros de RR de instituciones educativas
privadas de Puerto Rico.

4. Determinar la relacion entre la percepcion de los maestros saamnificacion
como estrategia de ensefianza y su frecuencia de uso, segun los maestros de PK
12 de instituciones educativas privadas de Puerto Rico.

5. Determinar la relacion entre la percepcion sobgalaificacibncomo estrategia
de ensefanzalas aplicaciones en la integracion curricular, segun los maestros
de PK12de instituciones educativas privadas de Puerto Rico.

6. Determinar la relacion entre la frecuencia de uso daraficacibncomo
estrategia msefianz® las aplicaciones en la integracién curricular, segun los
maestrogsle Pk12 de instituciones educativas privadas de Puerto Rico.

Preguntas de investigacion
1. ¢Cudl es la percepcion de los maestros déPobre laggamificacioncomo
estrategia de ensefaremainstituciones educativas privadas de PuertoRico
2. ¢Cudl es la frecuencia de usdalgamificacioncomo estrategide ensefianza
segun los maestros de AR de instituciones educativas privadas de PuertoRico
3. ¢Cudles son las aplicaciones en la integracion curriculargadendicacibncomo
estrategiale ensefianzaegun los maestros de RR de instituciones educativas

privadas de Puerto Ri@o
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4. ¢Qué relacion existe entre la percepcion de los maestros sghreifewacion
como estrategia de ensefianza y su frecuencia de uso, segun los maestros de PK
12 de instituciones educativas privadas de Puerto Rjco?mrgt v
5. ¢Qué relacion existe entre la percepaobre lagamificacioncomo estrategide
ensefanzy las aplicaciones en la integracion curricular, segun los maestros de
PK-12de instituciones educativas privadas de Puerto Rjco?mrgt v
6. ¢Qué relacion existe entre la frecuencia de uso gentéficacioncomo estrategia
deensefianzg las aplicaciones en la integracion curricusggun los maestros de
PK-12 de instituciones educativas privadas de Puerto Rjco?mrat v
Justificacion
Para evaluar la importancia de una investigacion Hernandez, Fernandez y Baptista
(2014) identificaron los siguientes criterios: conveniencia, relevancia social,
implicaciones practicas, valor tedrico y utilidad metodologica.

Conveniencia de la investigacion

La contribucién de la siguiente investigacion cuantitativa fue determinar la
relacion entre la percepcion sobrgdamificacioncomo estrategia de ensefianza, su
frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion curraellas maestros de
instituciones educativas privadas de Puerto Rico. Igualmente, la investigacion es
conveniente para efectos del curriculo e instruccion, ya gganidicaciénes
considerada como una de las estrategias con base cientifica y resulta necesario ampliar y
fundamentar la produccion de investigaciones e innovaciones sobre este tema. Desde esta
perspectiva, se reconoce que todo estudiante o docente investigadarrdebeiccon

su producto a fortalecer la transferencia de alternativasdsdrimetodolégicas al
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escenario educativo. Por lo tanto, fue conveniente realizar este estudio, ya que, a través
de este se puede lograr un conjunto de productos resultantes de las actividades de
investigacion y, por la particularidad del tema, se espera impactar las furdnoeetes

y la proyeccion social. Por lo tanto, resulta en una oportunidad para desarrollar
competencias que le permitan al investigador transmitir ese espiritu cientifico a la
sociedad en general y motivar a los maestros a promover e implementar estrategia

cualificadas como actividades de investigacion/innovacion.

En la investigacion de Zapata (2019), se indicé que los maestros deben
actualizarse para obtener conocimiento de estratggiagicadasy tecnologicas para
elevar la calidad de la educacion. El autor propuso implementar una guia de
gamificaciénen las escuelas que incluya entre ellas: la motivacion, compromiso y el
trabajo en equipo para llegar a implantar y desarrollar el aprendizaje. Incluso, al final de
la investigacion, ofrece una propuesta con el fin de fomentar estrajagideadagara
mejorar ¢ proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes. Segun el investigador,
el propésito es que los estudiantes aprendan a aprender de una forma distinta, motivando
y estimulando el aprendizaje con estrategias como jugar, razonar, inquietar el

pensamiato curioso y creativo con el fin de fortalecer el desarrollo cognitivo.

Es por tal razén, que esta investigacion es conveniente, ya que, puede servir para
gue otros docentes de instituciones publicas y privadas, profesionales del campo de la
educacion y la poblacion en general, se interesen por conocer la impresion de los
maesros sobre lgamificacioncomo estrategide ensefianz&n adicion, la
investigacion sirve para conocer si los maestros utilizgpliganla gamificacioncomo

estrategiale ensefianzeon el fin de estimular un aprendizaje significativo. Por lo tanto,
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los resultados de este estudio serviran para despertar el interés y motivacion de los
docentes e integrar gmmificacionen la sala de clases. De igual forma, servira para
fortalecer la integracion de esta estrategia en el salon de clases. De esta ya ser utilizada,
puede mejorar sus técnicas y, como resultado, el aprovechamiento académico de los

estudiantes.

Relevancia social de la investigacion

La transformacion de la educacion ha inducido a la investigadora a elegir un tema
gue esté asociado a la implementacion de estrategias innovadoras de ensefianza en el
salén de clases. Este estudio fue dirigido a determinar si los maestros implementan la
estategiade ensefianzgamificaciénen su salén de clasg la frecuencia de esta. Con
este objetivo en perspectiva, las instituciones educativas podran beneficiarse de la
investigacion, ya que la misma les ofrece datos relevantes sobre la percepcion de la
estrategia dgiamificacion su uso y las aplicaciones en la integracion curricular de la
estrategia dgamificacion Estos datos pueden ser utilizados por los directores escolares,
facilitadores académicos y lideres educativos para motivar a sus maestros a integrar esta
estrategiale ensefianzda misma se podria convertir en una herramienta efectiva de
ensefianza ya que es considerada como una de las estrategias de ensefianza recomendadas
para fortalecer y enriquecer el curriculo.

Los datos obtenidos en esta investigacion pueden fortalecer el curriculo en donde
se favorezcan estrategias y herramientas acordes al siglo XXI con el fin de que los
estudiantes se sientan motivados y obtengan un aprendizaje significativo. Es decir,
conoer si los maestros utilizan este tipo de estra@giansefianzgue, segun Valdivia

(2021), fomenta la motivacion, participacion e interés en las clases.
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Los maestros podran beneficiarse de esta investigacion ya que, aunque no hayan
participado de la misma a modo de autoevaluacion profesional, pueden reflexionar en
relacion con su percepcion sobre la estrateg@gadaficacion su uso y las aplicaciones
en la integracion curricular en el salén de dagste proceso de reflexion puede
fomentar mayor motivacién, participacion e interés de los docentes por mejorar su acervo
y conocimiento sobre otras estrateglasensefianzgue pueden ser integradas en las
clases. Esta afirmacion es sustentada por Valdivia (2021) quién indico que los docentes
encuestados expresaron que la incorporaciéon de los juegos en el salonsdavd esee
el aprendizaje, fomenta participacion, motivacién, mayor interés en las asignaturas,

recalcando la importancia de incorporar las actividgdesficadasen clase.

Implicaciones practicas

La propuesta de investigacion pretende asistir sobre la Ley de Reforma Educativa
de Puerto Rico en la cual se mencionan los deberes y responsabilidades del maestro
incluyendo fAdespertar | a motivaci- -n del al
esmerolas | ases y materiales did8cticos con el
circular 0220192020 pag. 2). Es decir, con las impresiones de los maestros se puede
auscultar sobre la estrategi@ ensefianzde gamificacion En adicion, al auscultar la
variable: aplicaciones en la integracion curricular dgdmificacibncomo estrategiee
ensefanzase pretende considerar los hallazgos para motivar a los maestros a considerar
esta estrategia de aprendizaje para innovar la didactica utilizada en la sala de clases y
mejorar el proceso ensefianaprendizaje ya que va dirigida a generar una nueva forma
de ensenfar la teoria y la practica. Las instituciones educativas pueden considerar las

conclusiones e implicaciones surgidas de esta investigacién para imf@ensnbios en

14



las salas de clases integrandgdanificacioncomo estrategide ensefianzde tal forma
gue se promueva el mejoramiento y fortalecimiento del aprovechamiento académico en
los estudiantes.

Valor teorico de la investigacion

Los tiempos han cambiado y con esto la manera de educar a los estudiantes. Los
maestros indagan sobre estrategmensefanzafectivas para que los estudiantes
puedan obtener el conocimiento que necesitan desde distintos enfoques. El valor tedrico
de esta investigacion apoya la teoria de percepcion de Gibson (1974), la teoria de
Werbach y Hunter (2012), sobregamificacioncon su modelo de la piramide de los
elementos dgamificaciony la teoria de aprendizaje significativo de David Ausubel

(1983).

La propuesta de investigacion apoya la teoria de percepcion de Gibson (1974), ya
que, pretende abundar sobre la percepcion, en este caso de los maestros, con relacion al
uso de lggamificacioncomo estrategide ensefianzasus experiencias en la
implementacion o estimulo de esta en sus cursos. Gibson (1974), expone que la
percepcion depende de las peculiaridades y experiencias anteriores de cada cual. Por lo
tanto, la percepcion expresada por los maestros participahteudio, y basada en sus
experiercias, puede motivar a otros a que la utilicen y puedan evaluar sus efectos en el
aprendizaje. De este modo, resulta en ganancia para estos profesionales de la educacion
al ofrecer una informacion fundamentada con bases tedricas, lo que permite comsiderar |

fase operacional o practica en la implementacion de esta estrategia de ensefianza.

La propuesta de investigacion apoya el modelo de Werbach y Hunter (2012), con

las impresiones de los maestros ante la aplicaciongseridicacioncomo estrategide
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ensefianzan el salon de clases. Segun los autores, para esto es necesario contar con tres
elementos desarrollados en su modelo llanRidamide de elementos de gamificacion
dindmicas, mecanicas y componentes. Los teoricos definen dindmicas como la estructura
implicita del juego. En dicho elemento, se encontrara las limitaciones (restricciones), las
emociones (curiosidad, competitividad), narracion (historia), progresatavoly

desarrollo) y relaciones (interacciones, compaferismo).

El elemento de mecanica se define como los procesos que provocan el desarrollo
del juego y que pueden ser de los siguientes tipos: comportamiento, retroalimentacion
(cébmo lo estoy haciendo) y progresion. Por ultimo, los especialistas definen componentes
como las implementaciones especificas de las dinAmicas y mecanicas: avatares
(representacion visual del jugador), insignias (logros), puntos (recompensas), colecciones
(acumulacién)rankings niveles (progresién), entre otros. Los autores mencionan que es
indispensable conocer el perfil y o caracteristicas de los estudiantes como jugadores. La
investigacion apoya esta teoria, ofreciendo informacién o datos sobre las aplicaciones
educativas de lgamificacioncomo estrategide ensefianzen el salon de clases. La
investigacion ofrecera las opiniones de los maestros sobre si usanganufieacion
como estrategide ensefianaasi integran los elementos degamificacionexpuestos en
sus clases (mecanicas, dinamicas y componentes) para promover un ajrendiz

significativo en sus estudiantes.

Segun Ausubel, D. P., Novak, J. Donald., & Hanesian, Helen. (1983), el
aprendizaje significativo pone énfasis en lo que ocurre en el salon de clase cuando los
estudiantes aprenden, la naturaleza de ese aprendizaje, las condiciones que se requieren

para queeste se produzca y los resultados. La propuesta de investigacion apoya la teoria
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de aprendizaje significativo de Ausubel recogiendo impresiones de los maestros sobre la
gamificacibncomo estrategide ensefianzen el salon de clase mientras los estudiantes
aprenden. Se obtuvo informacidn por parte de los maestros sobre la naturaleza de esa
estrategiale ensefianzau frecuencia de uso y las aplicaciones de integracion curricular
dentro del salén obteniendo su sentir sobre si dicha estrategiganzaporta al
aprendizaje significativo de los estudiantes. Estos resultados puedensséereaos con
el fin de aportar al desarrollo profesional de los maestros y de los futuros maestros. La
investigacion amplia los conocimientos en torno a las nuevas practicas basadas en
evidencia, en investigaciones, en teorias y en los enfoques solwr@gd@nden los
estudiantes y sus implicaciones para la ensefianza.
Utilidad metodoldgica

En términos de la utilidad metodologica, se pretende ofrecer un nuevo
instrumento, un cuestionario en linea para recolectar y determinar la percepcion de los
maestros sobre la estrategi@sefianzgamificacion la frecuencia de usolgs
aplicaciones en la integracion curricudar el salon de clases. Este instrumento de
investigacion contribuird a ampliar la conceptualizacion de las variables estudiadas y la
relacion entre ellas, lo cual permitira a investigadores estudiar la incidencia o
comportamiento de estas en otras poblascen el sistema de ensefianza, tanto publico
como privado de diferentes niveles educativos. De igual forma, a través de los resultados
obtenidos y conclusiones trazadas, se podran disefiar procesos y procedimientos para

investigar de manera diferente lagiables estudiadas.
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Marco tedrico y conceptual

La investigacion sobre la relacion entre la percepcion solgani#icacioncomo
estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion
curricularsegun los maestrae Pk 12 de instituciones educativas privadas de Puerto
Rico esta fundamentada en las siguientes teorias: teoria de percepcion de James J. Gibson
(1974), el modelo piramide de los elementogalmificacionde Kevin Werbach y Dan
Hunter (2012) y teoria de aprendizaje significativo de David Ausubel (1983). En esta
seccion, se analizan las tres teorias por separado para conocer como tliiegencgmo
se pueden aplicar a la pregunta de investigacion.

Teoria de Percepcion Gibson (1974)

Segun Gibson (1974) en su libRercepcion del Mundo Visudl,| a per cepci
un acto de recoger informacion y puede variar de observador en observador. Son
subjetivas, particulares de cada persona, ya que, dependen de la contribucion del
observadoro (Gibson, 1974, p8g. 8ecbgndede a per
las peculiaridades y experiencias previas de cada cual. Mientras que las sensaciones son
parte de la percepcidn, pero son basicas, siendo parte del equipo organico del ser humano
y tienden a ser las mismas para todos. Sin embargo, el estimulo es informalmente rico y
es la funcion directa de la percepcion. Es un proceso sujeto a cambio a través de nuevas
experiencias. Por lo tanto, segun esta tdani@rcepcion puede ser explicada como la
deteccion de la informacion por parte de los sentidos.

Cuando se aplica la teoria de percepcion de Gibson (1974), a las capacidades

como la aprehension definida, como captar las formas de las cosas sin hacer juicio de
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ellas o sin afirmar o negar, los significados dependeran de la historia del individuo. Entre
sus ideas, se mencioné que el comportamiento del ser humano depende de lo que percibe,
por tal razon, son las intenciones de la otra persona. El intelectual gueiad
Acomportamiento proporciona comportamiento
porta bien contigo, produce una reaccion agradable. La teoria de percepcion se relaciona
a la pregunta de investigacion, ya que, se pretende obtener la percepuoiaesteo
sobre la estrategide ensefianzgamificacion su frecuencia de uso y la aplicacion en la
integracion curricular.
Piramide de los elementos dia gamificacionWerbach y Hunter (2012)

Werbach y Hunter (2012), en su libfeort the Win desarrollaron un modelo al
gue se le llamo la piramide de los elementos dataificacion En el mismo,
establecieron tres niveles identificados como: dinamicas, mecanicas y componentes. El
propésito de ellos fue crear y exponer el poder gamaificacién el mundo de los juegos
para crear experiencias atractivas, innovadoras en el area de los negocios, la educacion, el
gobierno y el impacto social. En la figura 1, se ofrece el diagrama de la piré@ate d

elementos dgamificacionde Werbach y Hunder (2012).

.........................

Retos, recompensas, feedback
competicion

Logros, puntos, rankings;
niveles, ... .

Piramide de los elementos de gamificacién. Fuente: Werbach y Hunter (2012).
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Los tedricos detallaron cada nivel de la siguiente forma: en el nivel de dinamicas,
conocido como la estructura del juego, se incluyen los elementos que proveeran
motivacion como la narrativa y la interaccion. En dicho nivel, los estudiosos expresan
gue salebe estar consciente de las limitaciones. Por lo que, ofrecer al jugador menos
libertad, provocaré que €l mismo tenga la oportunidad de elegir opciones y hacer de la
experiencia del juego una personalizada. También, mencionaron que son los juegos los
gueprovocan ese enganche, porque estan llenos de emociones. Ademas, indicaron que se
debe estar atento a provocar las siguientes emociones: curiosidad, competitividad,

frustracion, alegria, creatividad, entre otras. Si existen emociones, existira motivacion.

En el nivel de mecanicas, se encuentran los procesos que envuelve la ejecucién
del jugador. Existen diferentes tipos de mecéanicas: mecanicas sobre el comportamiento,
mecanicas de retroalimentacion y mecéanicas de progresion. Los especialistas expresaron
queel utilizar retos en los juegos, requerira el esfuerzo para la solucién de problemasy,
por ende, va a requerir destreza y creatividad. Dichas competencias son necesarias
cuando los jugadores trabajan en equipo y comparten un mismo objetivo. Se rezalca qu

los mejores juegos deben involucrar competencia y cooperacion al mismo tiempo.

Por ultimo, en el nivel de componentes, se encuentran las implementaciones
especificas de las dinamicas y mecanicas que promueven un nivel alto de ejecucién,
entiéndase los puntos, los logros y los avatares. Estos mencionaron que se debe seguir
seis pasopara poder elegir dichos niveles. Los pasos son: (1), definir objetivos del
negocio; (2), definir comportamientos deseados en el mercado meta; (3), describir el tipo
de jugadores hacia los cuales va dirigido el juego; (4), elegir las actividades a;realizar
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(5), incluir diversion en las actividades; y (6), desarrollar herramientas. La piramide de
elementos de lgamificacionse relaciona a la pregunta de investigacion, ya que, los
maestros mostraran su percepcion sobre la estrg@gidicacion su frecuencia de uso y

aplicacion educativa en sus clases.

Aprendizaje significativo Ausubel (1983)

Ausubel, D. P., Novak, J. Donald., & Hanesian, H¢l&983), en el libro:
Psicologia educativeexpusieron los alcances del aprendizaje significativo, poniendo
énfasis en lo que ocurre en el saldn de clases cuando los estudiantes aprenden, la
naturaleza de ese aprendizaje, las condiciones que se requieren para que este se produzca
y los resultadosAusubel et al. (1983) enfatizaron que el aprendizaje significativo ocurre
cuando una nueva informaci-n fAise conectado
estructura cognitiva. La conexién provoca que las nuevas ideas, conceptos y
proposiciones se aprendan a causa de la informacion disponible en la estructura cognitiva
del estudiante y que funcionen como un punto de referencia. Esto es, Ausubel et al.
(1983 expusieron que el aprendizaje del estudiante depende de la estructura cognitiva
previa que se relaciona con la nueva informacién. Ellos enfatizaron que un aprendizaje
significativo surge cuando los contenidos son relacionados de modo no arbitrario y
sustncial con lo que el estudiante ya sabmo una imagen, un simbolo ya significativo,
un concepto o una proposicion (Ausubel et al; 1983).

Durante el aprendizaje significativo, ocurre una produccion de interaccion entre
los conceptos mas relevantes de la estructura cognitiva y las nuevas informaciones. La
interaccién provoca que la nueva informacion adquiera un significado y son integradas a

la estructura cognitiva favoreciendo la diferenciacion, evolucion y estabilidad de lo ya
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preexistente. La teoria del aprendizaje significativo aborda cada uno de los elementos,
factores, condiciones y tipos que garantizan la adquisicion, asimilacion y retencion del
contenido que el maestro ofrece al estudiante de modo que adquiera sigpédicadb

mismo (Ausubel et al; 1983).

Por tal razon, el aprendizaje significativo requiere de contenido potencialmente
relevante para el estudiante. Existen diferentes tipos de aprendizaje significativo:
aprendizaje de representaciones, el aprendizaje de conceptos y el aprendizaje de
proposicones. El aprendizaje de representaciones se ocupa de los significados de los
simbolos o palabras unitarios; es el mas simple y el principal para utilizar en los demas
tipos. El aprendizaje de conceptos se ocupa de los significados de los simbolos o
palabra, mientras, el estudiante amplia su vocabulario, al utilizar combinaciones
disponibles en la estructura cognitiva. Por altimo, el aprendizaje de proposiciones implica
la combinacién y relacion de varias palabras. Esto ocurre ante un referente unitario que
al combinarse y relacionarse, produce un nuevo significado que es asimilado a la

estructura cognoscitiva (Ausubel et al; 1983).

Sintesis del marco tedriceconceptual

El propésito de la investigacion fue determinarelacion entre la percepcién
sobre lagamificacioncomo estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las
aplicaciones en la integracion curricular segun los maedtr&4<12 de instituciones
educativas privadas de Puerto Rica investigacion esta fundamentada por las
siguientes teorias: teoria de percepcion de James J. Gibson (1974), el modelo piramide de
los elementos dgamificacionde Kevin Werbach y Dan Hunter (2012) y aprendizaje

significativo de David Ausubel (1983).
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Gibson (1974) expone que la percepcidon es un acto de recoger informacion y que
las impresiones son subjetivas, particulares de cada persona. La teoria de Gibson (1974)
se relaciona con el problema de investigacion. La investigacion pretende conocer las
percepciones de los maestros de instituciones educativas privadas de Puerto Rico, sobre
la gamificacioncomo estrategia de ensefianza. Desde su percepcidon se podra determinar
cuan frecuente es el uso de la gamificacion como estrateg@asefianzg cuales an
las aplicaciones en la integracion curricular. Estas impresiones recogeran informacion
sobre los elementos dedamificacionpresentados por Werbach y Hunter (2012) en su
piramide de los elementos degamificacion dinamicas que se enfatiza en la narracién y
las limitaciones, las mecanicas enfocadas en los retos, recompensas y la
retroalimentacion y los componentes que se enfoca en los logros, niveles y puntos. En
adicién, se recogera informacién sobre las aplicas de integracion curricular

utilizadas por los maestros de instituciones educativas privadas de Puerto Rico.

Los estudiantes tratan de dar sentido o encontrarle un propdésito a lo que aprende.
El aprendizaje significativo de Ausubel et al. (1983) se relaciona con el problema de
investigacion, ya que, el estudiante debe relacionarse y aplicar lo aprendido deedifere
maneras y diversos contenidos. El maestro, al utilizganaificacibncomo estrategiee
ensefanzgpodra hacer que el estudiante transforme el conocimiento dado en aprendizaje
significativo. A su vez, aumentara su motivacion para participar errendipaje.
Sintesis del marco tedrico y conceptual

En la figura 2, se presenta un diagrama que recoge la interaccion de las teorias
con las variables de interés y su descripcion. Segun el marco conceptual, la percepcion

(teoria de percepcion Gibsoh974)de los maestros sobre la estratefgigensefianza
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gamificacidbn(modelo degiramidede gamificacion Werbach y Hunter, 20,18)
frecuencia de usolgas aplicaciones en la integracion curricydaeden llevar a los
estudiantes a un aprendizaje significati@préndizaje significativo David Ausubel,
1983)

El diagrama del marco tedrico y conceptual comienza con los maestros quienes,
ademas de representar la muestra del estudio, son los encargados de integrar las
estrategias de ensefianza con base cientifica. En este caso particular, se hace referencia a
los maestros de PK2 de instituciones educativas privadas de Puerto Rico. Segun
Werbach y Hunter (2012), amificaciones el uso de elementos de juegos y técnicas de
disefio de juegos en contextos no ludicos. En su modelo, identifica tres elementos:
dindmicas mecanicas y componentes. Por lo tanto, se pretendié auscultar la percepcion
de los maestros sobre la integracion dgalaificacioncomo estrategia de ensefianza
considerando estos tres elementos. Para Gibson (1974), la pergemtiérser explicada
como la deteccion de la informacion por parte de los sendosste caso particular,
responde a las impresiones de los maestros eE2RI€ instituciones educativas privadas

de Puerto Rico.

El marco tedrico expone las otras variables de estudio: frecuencia de uso,
responde a cuan frecuente el maestro de institucion privada utdjaenlicacibncomo
estrategiale ensefianzé.a variable: aplicaciones en la integracion curricular expone
para qué utiliza la estrategla enseflanzde gamificacionen el salon de clases. De
acuerdo con Valdivia (2021) y Ausubel et al. (1983pdmificacibncomo estrategide
ensefianzaumenta la participacion y motivacion en la experiencia educativa. Ambos

aubres, afirmamue,durante el proceso de integraciéngadenificacioncomo estrategia
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de ensefianzaurge un aprendizaje significativo. Ante la produccion de interaccion entre
los conceptos mas relevantes de la estructura cognitiva y las imfevasaciones, se

favorece la diferenciacion, la evolucion y adquisicion del conocimiento. La teoria de
Ausubel aborda cada uno de los elementos, factores, condiciones y tipos que garantizan
la adquisicion, asimilacion y retencion del contenido que eltnoeeece al estudiante

para lograr un aprendizaje significativo. A continuacion, se expone el diagrama del marco

tedrico y conceptual.

Maestros PK12 deinstituciones educativas privadas de Puerto Rico

I I

Percepcion de la gamificacion como estrategi@nsefianza
dinamicas, mecénicas, componentes
Teoria de percepcion Gibson (1974)
Modelo de piramide de gamificacion WerbacHunter (2012)

I |

Frecuencia de uso Aplicaciones en la integracion curriculg

Cantidad de Vecfs que se utiliz Aumenta: motivacion, participacigwaldivia, 2021)

v

Aprendizaje significativo

Aprendizaje significativo David Ausubel (1983)
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Definiciones operacionales y conceptuales @ariables:

Las variables de la investigacion propuesta son percepcion sgamifecacion
como estrategide ensefianzérecuencia de uso y aplicaciones en la integracion
curricular. Con el propdsito de facilitar la descripcion devéagbles, se presentan las
definicionesconceptuales y operacionales de las variablesstietlio, incluyendel
instrumento de medicién a utilizarse en la investigacion.

V1. Percepcion sobre lagamificacibncomo estrategiade ensefianza

La percepcion es un acto de recoger informacion y puede variar de observador en
observador al ser subjetivas y particulares de cada persona, ya que, depende de la
Acontri buci - nLapeeépciém pusde seveapticada @omo la deteccion de la
informacion por parte de los sentid@&e concibe como una actividad del organismo en la
gue este busca y consigue la informacion ambiental para guiar su c@Gilostan, 1974,
pag.31). La definicion operacional para este estudio es la percepcidon expresada a manera
de opinidn de los maestros sobrgdanificacion como estrategide ensefianzen
instituciones educativas privadas de Puerto Rico. El instrumento de evaluacién a utilizar

sera un cuestionario escala tipo Likemtlinea preparado por la invgstdora.

La gamificacioncomo estrategide ensefianzae define de manera conceptual
como nel uso de el ementos de juegos y t®chn
| »4di coso (Werbach y Hunter, 2012). La def i
impresion expresada a manera de percepcion de los asassiire lgamificacioncomo
estrategiale ensefianz&l instrumento de evaluacion a utilizar sera un cuestionario en
linea escala tipo Likegreparado por la investigadora. gamificacibncomo estrategia

de ensefanzeastara en la parte Il del mismo (Bepcion de la estrategimmificacior)
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con una escala de (4) totalmente de acuerdo, (3) de acuerdo, (2) en desacuerdo, (1)
totalmente en desacuerdo. Para efectos de este estudio los valores 4 y 3 representan una
percepcion positiva con relacion agamificaciboncomo estrategide ensefianzalos
valores 2 y 1 representan una percepcion negativa. Las subvariablgauohéfieacion
como estrategide ensefianzaencuestarse son las siguientes:
SV1.1dinamicas:la estructura del juego e incluyen los elementos que proveeran
motivacion como la narrativa y la interaccion (Werbach y Hunter, 2012). La
definicion operacional para este estudio es las percepciones de los maestros sobre

la ejecucion del estudiante engiamificacioncomo estrategide ensefianza.

SV.1.2mednicas: procesos que envuelve la ejecucion del jugador: mecénicas
sobre el comportamiento, mecénicas de retroalimentacion y mecanicas de
progresion (Werbach y Hunter, 2012), solucién de problemas, trabajo en equipo,
competencia y cooperacion. La definicion operaal para este estudio son la
percepcion del maestro con accion del estudiante sobre el sistema de puntos de los

estudiantes.

SV.1.3componentes:las implementaciones especificas de las dinAmicas y
mecénicas que promueven un nivel alto de ejecucién (Werbach y Hunter, 2012).
La definicion operacional para este estudio son los logros que pueden tener ante el

uso de lagamificacion

V2. frecuencia de usosegun RAE (2022), se define conceptualmente como el nimero
de veces que se repite un proceso periddico (uso de la estdategiseianza
gamificacién por unidad de tiempo. La definicion operacional responde a la escala tipo

Likert de frecuencia: donde (5) significa siempre (diariamente), (4) casi siempre (una vez
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por semana) (3) ocasionalmente (una vez al mes), (2) raramente (una vez al semestre) y

(1) nunca.

V3. aplicaciones en la integracion curricular:segun Galvis (2000), las aplicaciones
educativas se definen como instrumentos didacticos para facilitar los procesos de
ensefianzaprendizaje eficaces en lo tradicional, basados en el salén dg atis®mo

también en el aprendizaje a distancia Galvis, A. H. (2000).

La definicion operacional para este estudio es la inclusiongseniéicacion
como estrategide ensefianaailizada por los maestros de AR de instituciones
educativas privadas de Puerto Rico como herramienta educativa para el mejoramiento de
la participacion y motivacion de los estudiantes. El instrumento de evaluacion a utilizar
sera un cuestionario eméia preparado por la investigadora. Las aplicaciones en la
integracion curricular estaran en la parte de percepcion de la estgategfi@acioncon
una escala de (4) totalmente de acuerdo, (3) de acuerdo, (2) en desacuerdo, (1) totalmente
en desacuerdo.

Términos del estudio

maestros: recurso principal del proceso educativo, su funcién es ensefiar y educar al
estudiante y ser guia y orientador en el proceso de ensefianza y aprendizaje de este. (Ley

ESSA, pag. 44 LexJuris de Puerto Rico, 2018)

esclela privada: entidad no gubernamental que ha sido certificada como entidad
educativa a la que se le otorga una carta constitutiva, de conformidad con la Ley de la

Reforma Educativa de Puerto Rico. (Ley ESSA, pag. 105 LexJuris de Puerto Rico, 2018)
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Capitulo II.
Revision de literatura
El propdsito de este estudio fue determinar la relacion entre la percepcion sobre la
gamificacibncomo estrategia de ensefianza, su frecuencia delas@aplicaciones en la
integracion curricularsegun los maestrake Pk12 de instituciones educativas privadas
de Puerto Rico. Para sustentar la investigacion, en el capitulo dos se presenta la revision
literaria sobre los siguientes temas: percepcion sobre la estigaegfacacion

frecuencia de uso estrategiamificaciony las aplicaciones en la integracién curricular

La revision literaria mostré la metodologia, la discusién, el andlisis y hallazgos
sobre la percepcion de la estratedgaensefianzagamificacion frecuencia de uso
estrategiggamificaciony las aplicaciones en la integracion curricukdrfinalizar, se
expone la sintesis de la revision de literatura.

Percepcion sobre la estrategide ensefianzgamificacion

En relacion con lgamificacién Sanchez (2013), en la investigacion titulada:
Profesores frente a los videojuegos como recurso dida¢tico como objetivo
identificar como se desarrolla de manera gradual el aprendizaje por descubrimiento,
experiencial y autorregulado a través del uso de los videojuegos comerciales como
recurso didactico en el salén de clases. La metodologia que seaitilzinvestigacion
se sustentd en una investigacion accion con una duracion de seis meses. La investigacion
se llevo a cabo en 35 escuelas: 3Meéxico yuna en Ecuador. Se invito a participar a 40
estudianteprofesores de los cuales finalmente participaron 35.

Para este estudio, la escritora utilizé el instrumento técnico de recoleccion de

datos. Se disefiardres cuestionarios desarrollados con las herramient@sage
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Moodley se programaron para ser respondidos directamente en la misma plataforma. El
primer instrumento fue de tipo cuantitativo con seis preguntas cerradas para conocer el
nivel de familiaridad de los profesores con los videojuegos y Su Uso COmo recurso

didactio. El segundo instrumento fue de tipo cuantitativalitativo con 29 preguntas

cerradas y una abierta que se aplicé a todos los niveles educativos durante 14 semanas. El
tercer instrumento fue una pregunta abierta que se incluy6d dentro de los foros

electrénicos y se referia a las experiencias semanales. Los resultados se migraron a un
archivo en el programa de Excel para hacer la cuantificacion de cada item. La muestra
para la investigacion fue 1,151 alumnos de nivel prescolar, primeria, secunidatfia,

medio y superior, 35 alumngesofesores, 32 escuelas y tres casas.

En adicidn, indico que los resultados de la primera parte demostraron que,
ninguno habia usado videojuegos en clases. Incluso, 21 de las 35 escuelas no contaban
con la infraestructura para utilizar videojuegos. Por otro lado, 33 de los 35 estudiantes
opinaon gue el videojuego era un distractor y 28 argumentaron que los videojuegos
implicaban mas tiempo para la planeacion didactica. Entre los resultados de la segunda
parte, los estudiantes efectivamente aumentaron de manera significativa el porcentaje con
respecto a la primera y dltima sesion. Los estudiantes mostraron, ansiedad conforme
avanzaba en el juego. También, expresaron deseos de intentarlo otra vez, aceptaron con
facilidad las normas de juego, asumieron la actividad como reto, mostraron interés por
este tipo de recursos, combinaron diversion con motivacion y resolvieron problemas de

manera intuitiva.

Durante la tercera parte de la aplicacion de la estrategia, se reflejo de manera

positiva en los objetivos instruccionales. Los profesores nunca habian aprovechado la
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gamificacibncomo recurso didactico. Por lo tanto, los etiquetaron como juegos de ocio y
afirmaron que incluso no acostumbran a jugarlos. A través de los foros que fueron
utilizados para discutir los avances, se identifico el reto que significo seleccionar los
videojuegos de acuerdo con el tema e incluirlos en la planeacion. Ellos narraron su
impotencia por no contar con la infraestructura en sus escuelas y al final aceptaron que,
efectivamente, son un recurso potencial. En la conclusion de la investjgacindico

gue los resultados arrojados comprobaron el objetivo general con relacion a que los
videojuegos desarrollan de manera gradual el aprendizaje por descubrimiento,
experiencial y autorregulado. En adicion, se observé que, en el nivel preesclolgros
desarrollar mas el aprendizaje colaborativo. A nivel primario se logré avanzar en el
aprendizaje por descubrimiento. Respecto al nivel secundario, se observé mayor
desarrollo del aprendizaje por descubrimiento y por experiencia. Incluso en ¢da nive

autora menciono que los alumnos introvertidos aumentaron su nivel de participacion.

En adicién, Sanchez (2013) reiter6é que los videojuegos son una tecnologia
conocida, familiar para los alumnos y que forman parte de su vida cotidiana. El reto fue
para los profesores que tenian una concepcion diferente. La oportunidad de realizar este
esudi o y |l a afirmaci-n de | a autora es | a
para impulsar la alfabetizacion digital y para crear una infraestructura adecuada a los

pY

actores de | a e@anchez,2013,pag)de est a er ao

Cabe destacar que Arancip®adia (2015), en la investigacid@oncepciones de
profesores de secundaria s obr,delineanos eoffi@ar vy
objetivo principal identificar un conjunto de dimensiones y categorias que caracterizan

las concepciones de los profesores. Para esta investigacion, se utilizé6 como metodologia

31



la técnica de entrevista a 10 profesores de Chile con un analisis fenomenoldgico. De los
10 profesores, nueve fueron de tipo subvencionado, que recibian aporte del Estado para
su funcionamiento, mientras que uno era pagado. Los profesores tenian eotae2€inc

afos de experiencia. En adicidn, siete de los 10 profesores funcionaban con un sistema
copago de la familia y tres lo hacen en un colegio laico. La entrevista fue
semiestructurada con un guion original a base de las dimensiones construidas

tedéricamate.

Segun los autores antes mencionados, el guion fue sometido para validacion a tres
jueces expertos en tres ambitos especificos: uso educativo de TIC, did4ctica de la historia
y metodologia de la investigacion. La entrevista fue aplicada en dos momerstos a lo
profesores con diferente nivel de profundidad en los temas a discutir. Los resultados de la
investigacion mostraron tres dimensiones, 12 categorias y 35 subcategorias que
caracterizan detalladamente las concepciones de los profesores. Ellos expliedson qu
entrevista se estructur6 en las tres partes antes mencionadas, para conocer el perfil y
contexto de los profesores, veinte preguntas sobre las concepciones de ensefianza y
aprendizaje de Historia y seis preguntas que caracterizaban las concepcianes sob

aprender y ensefar con las TIC.

Entre los resultados que se encontraron en la investigacion, se aprecio que los
profesores que participaron presentaban concepciones vinculadas a la historia como
disciplina escolar y didactica. Los estudiosos reiteraron que, segun los resultados de la
investigacion, algunos de los profesores tienen creencias sobre aprender y ensefar
historia con las TIC muy arraigadas en su disciplina. Los maestros entienden que para su

materia el uso de las TIC no es didactica. En adicion, indicaron en sus resultaldos que
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relevancia de las TIC en la escuela es para desenvolver a los alumnos en ambientes
informaticos, disminuir la brecha digital. En adicion, los resultados mostraron que el uso
de las TIC puede complementar siendo una herramienta opcional, para la ensef@anza d
materia para los maestros. También, se observé que los profesores mencionaron que las

TIC pueden facilitar guiar contextos cercanos y propios a los jovenes.

Los resultados brindaron informacion sobre qué opinaban los profesores sobre el
uso de las TIC dentro del salon de ctag#os mencionaron que las TIC apoyan,
facilitan, motivan y transforman el contenido a ensefiar. Sin embargo, sobre el efecto de
las TIC, algunos mencionaron que estimulan, transforman y otros mencionaron que no
cambiaba lo que ocurre en el aula tradicioRara concluir, Aranciba y Badia (2015)
sefalaron que la mayoria de los profesores manifestaban una relacién permanente con los
elemantos curriculares y didacticos de ensefianza de Historia y como se aprende la misma
coincidiendo con estudios que hacen énfasis en las experiencias y vivencias de los

alumnos.

Por otra parte, Correa, Duarte y Guzman (2016), en la investigacion titulada:
Horizontes educativos de los videojuegos, propuestas y reflexiones de futuros maestros y
educadores socialgsstablecieron los siguientes objetivos: conocer el uso que hacen los
futuros maestros y educadores sociales en formacion de las tecnologias interactivas a
través de los videojuegos y si tenian experiencias previas de la integracion con un fin
educativo. @o de los objetivos fue detectar las necesidades de formacion gecdo®
niveles de competencia mediatica que presentan los futuros maestros y educadores

sociales para el uso de videojuegos educativos. También, plantear propuestas y
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estrategias formativas para mejorar la integracion y los procesos de ensefianza

aprendizaje basados en videojuegos con fines didactico y educativo.

Respecto a la metodologia utilizada, se decidi6 utilizar la encuesta como técnica
de indagacion respetable y vélida. Se utilizé el cuestionario como técnica principal de
recogido de informacion. Se ofrecieron orientaciones e instrucciones que facilitaron e
cumplimiento en linea y se disefié una aplicacion propia para contestarla. Los autores
antes mencionados enfatizaron que el proceso fue telematicamente guiado y ofrecio
ciertas orientaciones e instrucciones para facilitar su cumplimentacion y enviterh®s i
del cuestionario se agruparon en torno a tres dimensiones basicas: patrones de uso,

ambito educativo y, competencias mediaticas y necesidades formativas.

Los investigadores observaron que los tipos de juegos mas consumidos por los
encuestados fueron agrupados en dos bloques. El primero referente a la agilidad mental,
educativos, de l6gica, de preguntas y de deportes. El segundo bloque compuesto por
pequefioguegos y simulaciones de vida. Sobre el tiempo que suelen dedicar a los
videojuegos, la mayoria afirmé dedicar un tiempo especifico. En general, los estudiosos
concordaron que la muestra, en su mayoria, era poco consumidora de videojuegos. Se
mencion6 quenuchos estudiantes por el factor tiempo no le dedicaban tanto como
querian. Sin embargo, referente a la actitud de los videojuegos frente a la educacion, la
muestra, en su mayoria, manifesté tener actitud muy positiva ante el uso de los
videojuegos en émbito educativo. No obstante, Correa, Duarte y Guzman (2016)
indicaron que la mayoria de los encuestados confirmaron que necesitarian mayor
formacion para realizar un buen uso personal de los videojuegos y saber utilizarlos de

forma adecuada en la edudati

34



Por ultimo, indicaron que mas de la mitad de la muestra afirmé no contar con las
competencias mediaticas adecuadas y solventes para llevar a cabo esa integracion
curricular de los videojuegos. También, expresaron que donde hubo un consenso
generalizado fuen la manifestacion de la necesidad de una formacién especifica para el
uso educativo de los videojuegos. Por lo tanto, reiteraron que la primera linea prioritaria
es recuperar el discurso pedagdgico en la formacion inicial de los futuros profesionales
dela educacion infantil, primaria y social. Ademas, recalcaron que es necesario abordar
una formacion inicial centrada en la adquisicion de competencias mediaticas de forma
general y del uso educativo de los videojuegos de forma particular. El fin esndia de
las posibilidades didacticas de los videojuegos como fuentes de aprendizaje de

aprendizaje directos 0 como medio 0 recursos.

Por otra parte, Zepeddernandez, Abasclfiena y LépezOrnelas (2016), en su
investigacion cualitativa tituladéntegracion de gamificacion y aprendizaje activo en el
aula, establecieron como propdsito presentar una perspectiva de la evaluacion del
aprendizaje por medio del aprendizaje activo gdmificacion El método utilizado fue
etnografico que evidencio la interaccion de profestudiante, interaccion estudiante
estudiante y ambiente contextual en el salon de clases. La investigacion se rellgz6 en
etapas. La primera etapa fue la de aprendizaje e identificacion de actividades para
mejorar la conduccion de la evaluacion del grupo. La segunda etapa fue disefiar la
dindmica en clase y modificar la forma de evaluar. La muestra participante dad estudi

consistidé en 22 alumnos.

La investigacion fue documentada por video para analizar comportamiento,

entusiasmo y cambio de actitud al aplicar la propuesta didactica. Se realizaron
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anotaciones sobre qué tipo de actividades, dinamicas y métodos de aprendizaje fueron
mas eficaces y mejor aceptados. Entre sus hallazgos, la muestra expresoé sentirse
motivados con un entorno de aprendizaje actigamificacion Los escritores indicaron

gue, segun sus resultados, disefiar una didactica ludica permite que los estudiantes sean
mas activos y facilita combinar el aprendizaje serio y la diversion. Al concluir, los
académicos expresaron que la implementacion del apagmdctivo y lagamificacin

les brindo la oportunidad de utilizar diferentes niveles de complejidad, refuerzos y
estimulos positivos en donde los estudiantes estuvieron involucrados de manera activa.
Se menciond que se debe implementar la ladica en clase para mejorar y hacer
adecuaimnes en la conduccion del grupo, ideas de presentacion de teoria y actividades

practicas para mejorar el rendimiento escolar.

En adicion, Gometarcia, Planells de la Maza y Chicharro (2016), en su
investigacion tituladag Los alumnos quieren aprender con videojuegos? Lo que opinan
sus usuarios del potencial educatik® este medjaestablecieron como propdsito conocer
argumentos académicos sobre el potencial educativo del videojuego. Partiendo de la
hipotesis de que los universitarios realizan un consumo ludico y hedonista en los
videojuegos. Se utilizd la metodologia cualitativeaaés de entrevista en profundidad a
estudiants del grado de Comunicacién Audiovisual, Medios Audiovisuales y
Periodismo. Las mismas fueron realizadas en diciembre de 2015 en las siguientes
universidades: Universidad Valladolid, Universidad Pompeu Fabra, Universidad de
Burgos, Universidad Complutende Madrid. La muestra participante del estudio
consistié en 12 varones y 11 mujeres entre las edades de 20 y 26 afios con un nivel ¢ alto,

promedio, bajo? de conocimiento y consumo de videojuegos. Entre los hallazgos, se
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indic6 que existe una vision beneficiosa sobre los efectos del medio en sus consumidores
por un aumento de creatividad, desarrollo de competencias mentales o fisicas, entre otras.
La poblacion mostré que el uso de la simulacion en los procesos educeiivoeye el
aprender haciendo. Es por esta razon, que los investigadores apuntaron a la oportunidad
de integrar los videojuegos como una herramienta de educacion formal que pudiera llegar
a integrarse en curriculos educativos. Se reiteré que al consaievénidojuegos como

una herramienta ladica, expresiva y gratificante, la misma se convierte en una estrategia

de aprendizaje que puede llevar al proceso educativo a uno entretenido.

Entre los hallazgos encontrados por los autores antes mencionados, se encuentra
gue los videojuegos pueden ser una herramienta para la transformacion social directa en
ambitos educativos, fomentando la salud, el cierre de la brecha digital, el rendimiento
laboral, entre otros. Los investigadores reiteraron que los videojuegos son como un
laboratorio, una especie de investigacion y experimentacion para el desarrollo humano,
promoviendo un enriquecimiento, un marco de la identidad y de roles sociales. En
adicion, se indic6 que los videojuegos pueden servir para desarrollar destrezas de rastrear
informacion, contrastar fuentes y elaborar distintos contenidos periodisticos. Incluso, uno
de los entrevistado indico que los videojuegos pueden ser utilizadoagasgnaturas
como es la Historia de Espafia. Es por tal razon, que reiteraron que el uso de los
videojuegos puede apuntar a potencialidades de este medio como herramienta para

favorecer un aprendizaje mas motivador.

Asi mismo, Aznar, Raso e Hinojo (2017), en la investigacion titulada:
Percepciones de los futuros docentes respecto al potencial de la ludificacion y la

inclusion de los videojuegos en los procesos de ensefianza y apremavzajen como
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propoésito analizar el conocimiento de los estudiantes de grados de educacion en distintas
universidades espariolas y latinoamericanas respecto al potencial y uso de la ludificacion
en el aula para mejorar los rendimientos. Ademas, establecieron comotprofbsrar

la inclusion del videojuego en los entornos personales de aprendizaje de los alumnos. Los
académicos propusieron conocer el potencial educativo de la ludificacion y la adecuacion
del uso de los videojuegos en las etapas de educacion infantitaria. Se desarrollé un
estudio cualitativo con una muestra participante de 197 estudiantes de los grados de
educacién primaria, infantil y pedagogia, asi como del master oficial en formacion del
profesorado de educacion secundaria obligatoria y bacdl, formacidn profesional y
ensefianza de idiomas. Los mismos estaban matriculados durante el periodo académico
20152016. El estudio se realiz6 a través de cuestiomdritocque consistié en 26 items
escala tipo LikertEl contenido del cuestionariad dividido en cuatro bloques:

motivacion para el empleo de la ludificacién y los videojuegos en el aula de educacion
infantil y primaria; utilidad y potencia didactico de la ludificacion y los videojuegos en el
aula de educacion infantil y primaria; vibddad de la integracion curricular de la

ludificacién y de los videojuegos en el aula de educacién infantil y primaria. Por ultimo,
aplicaciones/implicacion de la integracion curricular de la ludificacion y los videojuegos

en el aula de educacion infantiprimaria.

La investigacién realizada por Aznar, Raso e Hinojo (2017) informaron que, en
los resultados encontrados, se revelaron niveles medios de concordancia de los
encuestados con respecto a las consideraciones formuladas en los mismos. Se hizo
referencia al potecial, la motivacién y viabilidad de la ludificacion y la integracién de

los videojuegos en los salones de clases. Es decir, los futuros maestros exhibieron
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opiniones favorables en referencia a la integracion de las metodologias ludicas en los
salones de clases en diferentes niveles y cuando se trata de decidir si estas técnicas tienen

potencial pedagdgico y capacidad motivadora para el estudiante.

Los escritores reiteraron que, como potencia didactica en el salén de clases, los
futuros maestros creen que la ludificacion es la metodologia que debe ponerse en marcha
dentro de las instituciones de ensefianza. En adicion, consideraron que, como elemento
motivador, la ludificacion favorece el aprendizaje en el salén de clases, ya que sera una
experiencia estimulante y el estudiante se vera con mayor entusiasmo. Los futuros
maestros indicaron que las competencias que ayudan a contribuir a la integracién
curricular de los videojuegos v la ludificacion en el salon de skm®la competencia

digital, la competencia matematica, la ciencia y la tecnologia.

Luego,Guzméan, Mendoza y Tavera (2018, su investigacion tituladgahoot:
un mecanismo de innovacién para la educacion universjtdeained como objetivo
medir la percepcion de los estudiantes sobre el aporte que reciben de una herramienta
social llamad&ahooten sus procesos de ensefianza y aprendizaje. La metodologia que
se utilizé en la investigacion fue una cuantitativa descriptiva con una poblacion de 130
estudiantes de décimo semestre de la especialidad de Administracion de Empresas en
Colombia. El inrumento utilizado para la recopilacién de datos fue una prueba escrita
sobre la teoria y practica del estudiante en el curso de Simulacion Administrativa y
Gerencial. También, se utilizé un cuestionario bajo la escala tipo Likert sobre la
percepcion de lgacilidad de utilizacion y los aportes de la plataforma en sus procesos de

ensefianza y aprendizaje.
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Los resultados reflejaron un 100% por ciento de satisfaccion de los estudiantes en
poner en practica sus conocimientos por medio Heramienta de juegdahoot En
adicion, el 95% de los estudiantes indicaron que la plataforma es de facil uso. Los
investigadores indicaron que el 100% de la poblacién manifestd que la competencia cred
una participacion y fomento la motivacion. Los autores utilizaron la prissia/Apara
evidenciar que para las féminas es mas importante la rapidez en las respuestas y la
aplicacion de conocimiento adquiridos. Para los hombres es mas importante la usabilidad
con dispositivos y la facilidad de navegacionalelataforma de jueg€ahoot En las
conclusiones, los autores recomendaron que los maestros consideren aplicaciones ludicas
o lagamificacidnen el proceso de ensefianza y aprendizaje. El uso del juego fomenta la
participacion, innovacion, motivacion y competicion. Incluso, se expuso en la
investigacion que el 92% de los estudiantes tuvo una mejora en las calificaciones
numericas después de l@imacion de la plataforma. La misma resultoé ser una

herramienta tecnoldgica innovadora para el proceso de easejiaprendizaje.

Martinez, Egea y Arias (2018), en su investigacion tituladaluacion de un
videojuego educativo de contenido historico: la opinidén de los estudjastablecio
como propésita@onocer la valoracion de los estudiantes sobre un videojuego de
contenido histérico en la materia de la Historia. El articulo recogio los resultados de la
investigacion de tipo evaluativo sobre un videojuego de realidad virtual de Historia
utilizandoOculus RiftLa metodologia fue mixta y se cred un instrumentdiocde 28
itemscon el que se analizaron sus opiniones y valoraciones sobre el contenido historico
del videojuego utilizando una muestra de 34 participantes de cuarto afio de educacion

secundaria obligatoria.
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Los académicos encontraron que la recepcion general fue positiva por parte de la
muestra y que se presencio el elemento de la motivacion y la receptividad como elevado.
Se expuso que los estudiantes tenian la oportunidad de aprender en primera persona,
superando barreras temporales y espaciales. La Historia fue un proceso interactivo,

divertido, ya que, su contenido tenia proposito y funcionalidad.

Igualmente, Leodn (2019), en su investigacion cuantitativa de alcance descriptivo,
correlacional tituladaPercepcion docente hacia la incorporacién de estrategias de
gamificacién y videojuegos en el aprendizajro como objetivo conocer las
percepciones que tienen los docentes del empleo, utilidad, viabilidad y aplicacién de la
incorporacion de estrategias gimificaciony videojuegos en el proceso de aprendizaje.
El cuestionario utilizado en el estudio fue adaptado del instrumento validado y elaborado
por Aznar, Raso e Hinojo (2016). El cuestionario estaba formado por 26 itdoss en
cuales se enfatizaba la percepcion de empleo, utilidad, viabilidad y aplicaciones. La
tabulacion se realizo en los niveles de totalmente desfavorable a favorable.

La muestra utilizada fuge 100 docentes escogidos por conveniencia de los niveles de
educacién basica, media y superior de dos instituciones publicas en Ecuador. El
investigadoexpusg en sus resultadpgue la percepcion docerftee favorableenun

35% hacia la estrategia damificacion sin embargo, mencioné que la causa es que
existen diferentes factores y contextos como la falta de experiencia y tiempo para
capacitarse que no son los mas adecuados para la aplicaci@adefieacionen el aula.

En las conclusionese expred que los docentes tienen percepciones favorables hacia la
estrategiale gamificacion perorequiererrecursos necesarios y capacitacion adecuada

para incorporda en el aula.
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Por otro ladoGonzalezMoreno, CortésMontalvo y Lugo Rodriguez (2019)
realizaron urproyecto de investigacion exploratorio de tipo descriptivo titulado
Percepciones de docentes universitarios en el uso de plataformas tecnologicas
gamificadasexperiencias en un taller en formaci@uobjetivofue la exploracién de
los conocimientos yaspercepciones des profesores universitaripsatalogados por los
académicosio expertos en lgamificacion tuvieron sobrestaestrategial os autores
investigarorsi la concepcion ludica interactiva y pedagogica fatiifa mediacion y
uso de lagamificacionen la practica educativa. La metodologia fue un proyecto de
investigacion cualitativo exploratorio de tipo descriptiva exploracion se realizé en un

taller de formacion en México con pPofesores universitarios.

Durante el tallerse ofrecié un cuestionario de entrada, una presentacion,
preguntas, andlisis como estudiantes y analisis como docentes, finalizando con la
reflexion. En el articulose expuso un analisis cualitativo de las experiencias e
introspecciones de la muestra en observa&éspecto a la pregunta en la que se le pedia
al grupo de participantes que escogieran cual era su nivel de usgaddfiaaciénen
Ssus respectivas asignaturas, el 58% del
heaua i | i zado ebBmsumhallazgosly fusge endas conclusiploss
investigadoregxpresaron que existe un animado interés en utilizartaficacionen la
educaciéon. La mayoria de la muestra conoce el térganvoficacion sin embargo, tienen
confusione®n la definicién del concept&e indicd que la mayoria de los profesores
expresaron sentirse aptos para poner en practiEai#icacion Algunos mencionaron
gue requeriria tiempo y creatividdebr tal razén, logscritoregplantearon la posibilidad

de extender estudios de este tipo en diferentes contextos y regiones de México.
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Ruiz, MartinezGarcia Pedrosa y Liceran (201,%n su investigacidouantitativa
titulada ¢ Es divertido aprender con Kahoot? La percepcion de los estudianieson
como objetivo conocer y analizar la valoracion que los estudiantes hacen del uso de la
aplicacionKahoot como herramienta de evaluacj@m el proceso de aprendizdje.
poblacion utilizada para el estudio fiel33 estudiantes universitarios de la facultad de
Ciencias Sociales y Juridicas en la Universidad de Jaén. La metodologia utilizada en el
estudio fue un cuestionario voluntario y anénicoauna escaléipo Likert para valorar
la experiencia del uso de la aplicaci&ntre los hallazggse encontrd que los
estudiantes valoran la herramienta como una muy interesante y diveridias permitio
adoptar un rol mas activo en clagelemas, indicaron que les ayualimplicarsemasen
las tareaslel salon de clasgsmejorar la comprension de los contenidbsentirse
motivadosDe acuerdo con las limitaciones expresadas panl@stigadoresse indicé
gue,para tener una experiencia optima con la aplicasiémequieréa conexion de

internet y los equipos necesarios pswasa

ColomoMagarfia, SancheRivas, RuizPalmero y SancheRodriguez (2020)
realizaron unanvestigacion cuantitativa descriptiva e inferencial tituldkrcepcion
docente sobre la gamificacion de la evaluacion en la asignatura de Historia en
educaciéon secundari&l objetivofue analizar la percepcion de los docentes respecto a la
aplicacion de un exameyamificadopara evaluar la clase de Historia en educacion
secundaria. La metodologia del estudio fue un disefio no experinmeadihnteun
cuestionario estandarizado. La muestra del estudidg82 profesores de geografia e
historia de una provincia en Espafias mismos fueron divididaandos grupos. Al

primer grupo (control) se kplicd unexamen tradicional gl segundarupo
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(experimentdlse leimplemen® la base Iudica. Luego se les administré un cuestionario

estandarizado sobre la evaluacgamificada

Los resultados reflejaron que la percepcion de los docentes es que la prueba
gamificadaes mejor percibida que la tradicional. laxsadémicosoncluyeron que la
evaluaciorgamificadaofrece ventajas respecto a la tradicional siendo mejor valorada y
percibida por los docentes respecto a las areas de aprovechamiento, motivacion del
alumno, rendimiento del examen, continuidad del aprendizaje fuera el aula y satisfaccion
al implementar Igrueba. En adicion, se indicé que la atencion durante la piueba
mejorpercibida por los docentes con el examen tradicional. Por ltimo, se reiter6 que la
evaluaciorgamificadafue mejor valorada por los docentes destacando la motivacién y la

capacidad de la prueba para dar continuidad al aprendizaje fuera del salonsde clase

Cisneros (2020)evé a cabo unavestigacion cuantitativa con alcance
descriptivo correlacional titulad®ercepcion de los docentes hacia la incorporacién de
estrategias de gamificacion y videojuegBa la misma deline6 conmabjetivo, conocer
las percepciones del docente sobre la utilidad, viabilidad y aplicacion de la incorporacion
de lagamificaciony los videojuegos en el proceso de ensefianza y aprendizaje de los
estudiantes. En dicha investigaciéa trabajoé con una poblacion de cien (100) docentes
de la ciudad de Guayaquil en ké&o que fueron seleccionadper conveniencia. El
instrumento utilizado fue un cuestionario validado por Aznar, Raso e Hinojo (2016) sobre
la percepcidrmacia la estrategia dmmificaciony los videojuegos en el salon de cise

estaba dividido en cuatro categorias y niveles entre favorable y desfavorable.

De acuerdo con los resultadtiss docentegxpresaromna percepcion favorable
hacia la incorporacién de ¢gmmificaciony los videojuegos. No obstantayjdouna
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percepcion menos favorable sobre la viabilidad y aplicacion, ya que, expresaaoer
deinfraestructura, equipo y personal docente capacitado para integrar la estrategia en el
salon de clase En conclusionsereiteréquela percepcion de los docentes hacia la
estrategia dgamificacionfue positiva No obstante, se expuso que es indispensable
integrar dentro de las escuelasmpacitaciones, talleres y cursos innovadores sobre la
estrategia dgamificaciony videojuegoscon el fin de obtener los conocimientos y

destrezas para implantadn el salon de clase

Al mismo tiempoValdivia (2021) en su investigacion cualitativa titulada
Percepcion docente hacia la incorporacién de estrategias de gamificacion en las aulas
tuvo como objetivo analizar la percepcion que tienen los docentes hacia la incorporacion
de estrategias dgamificaciondentro de las aulas de educacién primaria. La poblacion
utilizada para esta investigacion fue de 100 maestros en el colegio La Salle La Laguna. El
instrumento que se utilizé fue un cuestionario virtual@@reguntas sobre la pepcion
de los docentes hacia las estrategamificadasentre: identificacién, conocimiento,
formacion, empleo y utilidganviado a la muestra por medio de correo electronico. Se
utilizé una escalaon las opcionede totalmente de acuerdontotalmente en

desacuerdo.

Entre sus hallazgose encontré que los docentegresaromna percepcion
bastante favorable hacia la estratetggamificacionen el aula. Tambiéise expuso una
percepcion favorable sobre el juegmmoelemento motivador de aprendizdja
mayoria de los encuestadsieccion el nivel detotalmente de acuerdmnutilizar la
estrategia dgamificacionen el aula. Asi mismo, se indicé en los hallazgos que es

necesario que se incorporen seminarios y formacion continua respecto a estrategias de
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gamificaciénen el aula, ya que, a pesar de estar dispuestos a utilizar la estrategia

tienen la formacion necesaria para llevarlo a cabo.

Frecuencia de uso de la estrategide ensefianzgamificacion

Gros (2009)en su articul&Certezas e interrogantes acerca del uso de los
videojuegos para el aprendizajevo como objetivo analizar el potencial de los
videojuegos en la educacion. inwestigadoraxpuso que la mayoria de los juegos
educativos son disefiados para transmitir contenido curricular y ofrecer material que el
estudiante necesita aprenden. el afio 2006, se crearon juegos selios juegos serios
sondenominadosina herramienta de aprendizaje que permiten que los jugadores
experimenten, aprendan de sus errores y adauiexperiencia de forma segura en
entornos peligrosos o de alto riesgo. El propdsito de estos juegos es crear un ambiente de
aprendizaje que les permgxperimentar problemas reales. El juego sirve para
experimentar y probar multiples soluciones, explorar, descubrir la informacién y los
nuevos conocimientos sin temor a equivocarse.

Gross (2009) sostierpie este tipo de juego tiene la posibilidadeddizarsecon
multiples participantes, lo que provoca que existan trabajos en equipo, colabppatisos
el desarrdb de habilidades de negociacion. Sobre la seleccion del juego a utilizar en el
salon de clase el autor menciond que el maestro debe tener un criterio claro para
planificar el formato de uso e integracion en el salon. Inchesomendd que el maestro
tuviese varios tipos de juegos. Tambigmindicé que los juegos digitales de gran alcance
proporcionan aprendizaje, ya que, el crear mundos virtuales favorece practicas sociales,

identidades de gran alcance, valores compartidos y $atag@ensar elevadas.
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Tambiénmenciond que el videojuego posee la caracteristica del aprendizaje
inmersivq definida como una combinacion de vivencia, toma de decisiones y analisis de
consecuencias. Tambiése sugiié que el videojuego eSincorporadcen el salon de
clases siempre y cuando el maestro lo acompafie y sea su guia. Se recomendo utilizar el
videojuego como punto de partida para iniciar un tema, problema, cuestién quesnterese
y debe partir de las concepciones iniciales que tiene el estudigatsoya pocpdirigirlo
a la construcciode problemas, teorias y practicas de exploracion o investigacion. Por
altimo, se recal@ que los videojuegos proporcionan un ambiente de aprendizaje
enriquecedoy complejq que requierénnovar los métodos eduoas para que se
puedan integrar de manera coherente y adecuada.

Asi mismo, Morales (2009¢n el articuloEl uso de los videojuegos como
recurso de aprendizaje en educacién primaria y teoria de la comunicacidrenza
con la reiteracion de que los estudiantes ya participan activamente en el uso de los
videojuegos en su diario vivir. Elvestigadomencioné que los videojuegos actuales
tienen un nivel de complejidad que permite a los nifios y jovenes desarrollar habilidades
para la resolucién de problemas, toma de decisiones, la busqueda de informacion
organizacionentre otras. Inclus@&l autor mencion6 que, de manera afectiva, los juegos
ejercen una importante motivacién y que puaddizarse para el trabajbe aspectos

relativosa laautoestima.

También reiteré que el maestro puede utilizar videojuegos educaiivos
comerciales para ofrecer un conocimiento en especifico. En adicién, menciono que la
oportunidad de utilizar los videojuegos colrramienta de aprendizaje permitira

aprender diferentes tipos de habilidades y estratdg@dgsoayudan a activar las
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relaciones entre nifios del grupo, como la socializacion y la dinamica de aprendizaje. Por
altimo, elacadémicanenciono que la utilizacidon de los videojuegos permitendir
introduccidn de valores y conductas a partir de la reflestdmelos contenidos de los

juegos.

El investigadoexpuso una serie de elemenpasaque faciliten y mejoren las
técnicas curriculares que se utilizan para desarrollar los contenidos que el maestro
imparte. Por lo tanto, para seleccionar un juego, mencion6 que se debe tener en cuenta lo
siguiente: la eday adecuacidad del contenidbambién el tiempo que se va a dedicar al
juego y el disefio de las actividades, entre la explicacion y la aplicacion de diversos

instrumentos educativos para la evaluacion del desempefio del estudiante.

En adicién Rubioy Martinez (2011)en su investigacion titulad¥ideojuegos y
género en la practica docenferetendiddeterminar comel uso de las tecnologias en el
saldn de clasgpuedepromover la innovacion pedagogia para la constitucion de una
conciencia critica y activa. Esta investigacion cualitativa éatestdos partegeérica y
practica. Sobre la tedricse pretendié investigar los trabajos existentes en cuestion y
luego una investigacion practica a través del proyecto gHatnestarcon nifias y nifios
en riesgo de exclusién social. Se determiné que la alfabetizacion digital debe ser
aparejada con la reflexion critica en los salones de clases y la practica docente. Se
menciono ge los varones son el género que utilizeska tecnologia y que reproducen

una légica que excluye a las féminas.

Las investigadorasonsideraron que es necesario implantar planes de formacion
para los maestros en todos los niveles educativos para que puedan desarrollarse de
manera eficaz en la alfabetizacién digital, el uso de las TIC y videojuegos. Se recalc6 que
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se debe realizar una tarea critica para la seleccion de los videojuegos que se puedan
utilizan en el salon de clasencluso la vision de considerar la construccion de
videojuegos por parte de los maestros y estudiantesicedgmicasxpresaron que se

debe dejar el estigma que en ocasiones imposibilita al maestro considerar el uso de los
videojuegos como una alternativa viable y motivadora para el desarrollo de ensefianza y

aprendizaje.

Imaz (2011)en la investigacioRantallas y educacién: adolescentes y
videojuegos en el pais vastovo dos objetivosE primerofuerealizar una
aproximacion cuantitativa al uso de juegos digitales entre los adolescentes vascos y
segundo, disefiar y probar talleres para analizar la posible utilizacion educativa de los
juegos electrénicos. El disefio metodologico que se utilizé fudileaatdn de una
encuesta para la recogida de datos, con 433 adolescentes entre 11 y 18 afios en junio de
2008 en 5 colegios de la Comunidad Auténoma Vasca. En la muestragstigador
tuvo en cuenta el género, el tipo de escuela y la presencia deotresips. Los datos de
la encuestan indican que la mayoria de ellos se autodefine como usuario de los juegos
digitales, y que no parece haber diferencias significativas entre jugadores y no jugadores
en cuanto a habitos de ocio y uso de las TIC. El 80% de los encuestptesigue
utilizan los videojuegosEn cuanto a la frecuencia, las respuestatistribuyeon deuna
vez almes una vez a la semandos o tres veces semamaintey todos los diasSe

determind queasten diferencias en ambos criteyien que loadolescentegiegan mas.

Para el segundo objetivo en la investigacion de Imaz (264 Disefiaron talleres
para trabajar los juegos electrénicos en las escuedagcogida de datos sealizécon

técnicas de observacion participante y el cuestionario semiestructurado. Se eligio un
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colegio publico y uno privado, participaron 96 adolescentes. Las cuatro sesiones se
llevaron a cabo en otofio de 2008 en las escuelas Urola de Azpeitia y Lazkorain de
Tolosa, ambas da provincia de Gipuzkoa. En los datos obtenidos de las primeras dos
sesionesse informé qudueron totalmente satisfactorigm que la motivacion de los
alumnos fue muy alta y se plantearon interesantes debates sobre el fendmeno de los
videojuegos. Los estudiantes pudiediscutiry reflexionar sobrel uso de los

videojuegos en clasg losdiferentes tipogjue existen

Los participantes consideraron buenos y entretemidgsiegos comerciales
serios que proponia el estudio. Entre las conclusiones del estfualivor considerd que
los videojuegos son un fenémeno social muy importante y que pueden ser interesantes
para utilizarlos en el &mbito educativo. Sin embargo, encontré como limitacionés que
escuelacomo institucioreducativeno parece preparada para este tipo de propuestas. En
adicién,seconsiderd que el maestro puede ser otro contratigyapgue se percibipoco

interés de parte de elldacluso se ausentaron para no participar de las sesiones.

Inclusq Valderrama (2012)n el articuloLos videojuegos: conectar alumnos
para aprendertuvo como propadsito explorar la utilidad que presentan los videojuegos
comerciales actuales para educar a los jugadores y ayudarlos a adquirir habilidades
necesarias para desempefiarse mejta sociedad. El autor menciogdie,enla
educacion formalke esta educando sin complejidsid el desarrollo de un pensamiento
complejo. El autorealizé una comparacion del libro de Morin titulaos siete saberes
necesariogparala educacion del futuygublicado en 199%on la integracion de los

videojuegos en el salon de clase
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El investigadomenciono que los videojuegos hacen que el jugador tome un rol y
cree una identidad conjunta entre el jugador y un personaje guepfomueve en el
jugador una nueva forma de veinaindo. Para Valderrama (2018)s videojugadores
establecen comunidades virtuales donde se unen para lograr objetivos. Esto provocara
inclusq vinculos potenciales entre el juego de algunos videojuegos y valores ddcos.
medio de la inteligencia colectiva de multiples jugaddossvideojuegos pueden ayudar

a los estdiantes ante situaciones reales con el fin de resolverlas.

Para Valderrama (2012p importante es conocer qué deben hacer los maestros
Muchos de ellos consideran algunos problemas que atribuyen a los videojuegos para
tenerlos ertuenta y asi,pueda guiar a los alumnogntre lagecomendacionese
encuentran que los videojuegos puellarar a conductas violentas, emplean estereotipos
de géneros destructivos, promueven actitudes individualistéisyltan el juego
creativo. En término de género, la evolucion de los videojuegos ha cambiado el rol de la
mujerde una simple conquista a un rol actiZbinvestigadorreiteré que los videojuegos
actuales permiten al jugador ser un coautor de la narrativa porque le dan la oportunidad
de cambiarlasegun las acciones que realiza en el jugge, convierten en disefladores
denuevas versione&l expreso que el maestigque desee integrar los videojuegos como
herramienta en su salén de clasiebe explorala variedadjue ofrecen estos juegos con
una mentalidad abierta. Inclygmueden tener simuladores de situaciones en la que el

jugador debe aplicar sus conocimientos y desarrollar competencias.

Para Valderrama (201,2% muestra incidental fue de 115 personas, 47 hombres y
68 mujeres de edades entre los 8 a 47 afios. Solo el 33% de la nespsinalio la

alternativapcasionalmente jugaba videojuegos. En adicion, el @sfadcceso al
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internet y lo utilizédanparalos videojuegos. En términos generalelsacadémicaxpuso
gue segun la técnica utilizada los videojugadoves una dimension de caracter
educativo en los videojuegaxpresando que promueven motivacion, empatia,

competitividad, cooperacion, coordinacion, abstracgi@prendizaje significativo.

El investigadomantes indicd que las aportaciones de los encuestados sobre la
inclusién en el salén de clas#e los videojuegosonmuy variadasEsta caracteristica
responde a queuede ser un elemento motivador y favorecedor del rendim2attal
manerapfreceaprovechamiento del binomio ludiealucativo)a adquisicion de
habilidades destrezas para la resolucion de probletaagcializacion y cooperacioal
aumento de concentracida,autonomia persona},la interaccion de maestro y alumno.
Resulta ser unlerramienta multitareque enriquece el autocontrol y la toma de

decisiones.

Concluye Valderama (2012), queperspectiva de logdeojugadoreseitera que
son capaces de aprender a travéslids. Sin embargexpresé quadn queda mucho
por analizarEl investigador propone disefiar catalogo que facilite la inclusion de los

videojuegosen elsalon de clascomo etrategias

Segun el estudio de MuARodriguez Alonso y Rodriguez Mufiz (20149n su
investigacioriEl uso de los videojuegos como recurso didactico para la ensefianza y el
aprendizaje de las matematicas’o como obijetivo el mejorar la actitud y el interés del
estudiante en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la matematica utilizando la Iudica.
Se utilizaron diversos juegos que enfatizaban conceptos de las matematicas para medir la

utilidad, motivacdn y conocimiento del estudiante. Para la evaluacion de la
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investigacionse estudio los resultados de un examen sobre la unidad didactica y la

actitud de los estudiantes a lo largo de las sesiones en donde se implementé la ladica.

Entre los instrumentos de recoleccion de datos se encontraron, actas de las
reuniones previas con el maestro sobre la opinion del proyeetdotario sobre el
registro diario y debasesobre el proyecto. Tambigse recolectron calificaciones de las
evaluaciones del estudiante. Se realizé una entrevista semiestructurada con el proposito
de conocer el grado deilidad y motivacion de los estudiantes en las mateméticas. El
estudiante expuso que recofarda importancia de las matematicas, pero que

considerbancambiar la metodologia para despertar interés y curiosidad.

Los hallazgos revelaron que el uso de los juegos en el salon deoftas& una
nueva dinamica de trabajo kncualaumentaba la motivacion. En adicion, el interés por
ganar les hizo implicarse en las actividadesstrandose participativos. Los estudiantes
afirmaron que la experiencia de la nueva metodologia aumentaba su motivacion e interés
por las mateméaticakas conclusiones del estudio mencionaron que los juegos que se
utilizaron tenian una estructura que se puede adaptar en otras unidadescdéd cerla
materia con pequefias modificaciones. Por tal razén, se indicé que la ludica fomenta la

posibilidad de llevar el conocimiento de la materia a uno participativo y competitivo.

Por su parte Revuelta y Guerra (2015), en su investiga€)e aprendo con
videojuegos? Una perspectiva de meta aprendizaje del videojugestiablecieron como
propésito la utilizacion de videojuegos comerciales como herramienta didactica. Entre
sus objetivosestuvo elaborar una lista de conocimientos que los estudiantes pueden
adquirir al jugar con videojuegos. En adiciboscabalasificar los géneros de
videojuegos mas eficientes para el aprendizaje en gldmdde la perspectiva del
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videojugador. También, determinar qué conocimientos resultan utiles, didacticamente,

para el aprendizaje de competencias basicas.

La metodologia utilizada fue el estudio exploratorio y los métodos descriptivos
definidos, segun el autaromo determinar un fendmeno o situacion congietiicando
sus rasgos mas peculiares o diferenciadores. La técnica utilizada fue un cuestionario
semiestructurado en linea. Entre las interrogaséesncuentran conceptos como
videojuegos y la familia, género, salon de dasaprendizaje. Se desarrollo el
cuestionario que indagé sobre lo que se aprende con los videojuegos, desde la perspectiva
del jugador, junto con preguntas de percepcion sobre la inclusion de los videojuegos en el
salon de clase Entre los hallazgos, los encuestados expresaron que la inclusion de los
videojuegos puede promover motivacion y favorecer el rendimiento, la adquisicion de
habilidades y destrezas para la resolucién de problemas, la socializacion y cooperacion

entre otros.

Por otro lado, Evaristo, Vega, Navarro y Nakano (20d®)}u investigacion
titulada Uso de un videojuego educativo como herramienta para aprender historia del
Per( establecieromomo objetivo identificar la influencia de un videojuego de estrategia
en tiempo real en el aprendizaje de los estudiantes. La metodologia utilizadgfie
datos, prueba de conocimiento y cuestionario de motivacion. La poblacion se dividio en
tres grupos de estudiantes de escuela secundaria de IRemnde grupaoutilizo el
videojuegg el segundola clase en forma tradiciondé Historia y el tercer grupavo
ambos estimulos. Se utiliz6 como instrumentopnearuebay pospruebale Historia
para mediel rendimiento académico. Los resultados demostraron que el videpjuego

como integracion a la clagevo mayor efecto en las calificaciones de los estudiantes.
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Los grupos deestudiantes que estuvieron en contacto con el videojuego ambos
estimulosobtuvieronuna mejora significativa en comparacion al gade ofrecio lalase

en forma tradicional

Losinvestigadoresnencionaron que el maestro es el encargado de promover
estas innovaciones. Se concluyé que el uso del videojuego ayuda a mejorar el desempefio
de los estudiantes sobre el tema de estudio. En adicién, se reiteré que los videojuegos
entretienery motivan o apoyan procesos cognitivos como memoria, discriminacion,

analisis, entre otros.

Por otro lado, Roncancio, Ortiz, LIano, Malpica y Bocanegra (2@h73!
articula El uso de los videojuegos como herramientas didacticas para mejorar la
ensefianzaprendizaje: una revision del estado tlahaestablea como objetivo
presentar una revision sobre diversas experiencias particulares en las que se ha
incorporado videojuegos en las actividades de ensefianza y aprendizaje. Se indicé que
este articulo se encuentra enmarcado dentro de la investigacion denalomadantal.
Es decir, se analizaron varios documentos, investigaciones y ponencias que evidencian la
importancia y la utilidad de los videojuegos en el campo de la educacion. La busqueda
inicial arroj6 un resultado de 152 documentos de los que se selammiob4 articulos

mas recientes y 13 documentos web como informacién complementaria.

Roncancig Ortiz, LlaneRuiz y BocanegraGarcia(2017) indicaron queara
alcanzar los resultados exitosos en el plano educaswecesario contar con una
planificaciébn adecuada e implementar estrategias pertinentes que faciliten la comprensién
de los contenidos por parte del estudiante. En adicidn, los maestros que impiémsente
videojuegos en su plan de estudios necesitan poseer bases tecnoldgicas sélidas para poder
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incorporar esas estrategias novedosas a los contenidos tradicionales del curriculo. Los
académicosnencionaron algunas competencias que requieren los maestros para ensefar
con estanodalidad. Entre las competencias se mencigremsamiento critico,

capacidad de resolucién de problemas, fomento de la creatividad e innovacion, y la
habilidad de motivar a los estudiantes para que generen contenido. En adicidn, el articulo
proporcion6 ejemplos de videojuegos y el uso de estos quidegde la comprension de

alguna tematica contemporanea hasta el fortalecimiento de habilidades militares.

Losinvestigadore expresaron algunas ventajas que se encontraron en el analisis
entre estael aumento de la creatividad, la facilidad del aprendizaje a través del
descubrimiento, la asimilacion y retencién de la informacién, el mejoramiento de la
coordinaciéon motoray la capacidad de pensar y analizar rapidamente una situacion. En
adicién a la ayuda de coordinacion y la concentracion en los detalles visuales, la
exactitud, la velocidad de calculo y la autoestima. Entre las desventajasoseréque
solo un videojuego puede tener éxito cuando el contenido es adeRaadiboque
algunos videegos usados en entornos educativos carecen de conexiones coherentes
con las teorias del aprendizaje y del conocimiebg¢oconcluyd que los videojuegos
evidencian ser herramientas tecnologigpaspueden ser utilizadas como mecanismos
didacticos que ayudan a la resolucion de problemas de aprendizaje, al mejoramiento de

las habilidades motoras y cognitiygsal fomento de la creatividad.

Hernandez (2012), en su investigacion descriptiva tituladi@plementacion de la
gamificacion en el proceso de ensefianza/aprendizaje en el uso de la tecnologia a los
estudiantes del colegio Fray José Maria Arevalo del Municipio de la Playa de,Belén

deterninG como objetivo emplear Ilgamificacioncomo estimulo positivo en el proceso
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de ensefanzaaprendizaje en el uste las plataformas Arduino y Raspbeffgmbién

se implemento el uso de recursos materiales como mapas, sopas de letras, crucigramas,
ordenar palabras, rompecabezas en los dispositivos Arduino y Rasploemas se
establecieron técnicas mecéanicas de la metodologjardigicacioncomo lo son

acumulacion de puntos, escalado de niveles por competencias en el desarrollo de
ejercicios, clasificadores mediante las practicas en las plataformas Arduino y Raspberry y
regalos cuando se premio a los estudiargasejor nivel, puntacion y asistencte

utilizé el instrumento de encuesta de forma manual para conocer el nivel de satisfaccion
para la muestra que fueron 57 estudiantes. También, se utilizaron técnicas dinamicas de
la gamificacioncomo son las recompensas y los estatus, que se obtuvieron de ejercicios y

actividades, logrog competicion.

Una vez se finalizo el estudien las conclusiones, se menmaue los
estudiantes seemostraron estaatisfechos con la implementacién dgdanificacion
como herramienta educativiae la misma forma,ansidearonque la aplicacién de la
gamificaciénal proceso de ensefianza y aprendizagele mejor agrado y los motivo.
Inclusqg los escritoresmencionaron que los estudiantes obtuvieron mejores resultados en
las practicas y actividades durante la utilizacién de la herramiegtanécacion
También reiteraron que el desarrollo degamificacionen la experiencia educativa fue

un proyecto innovador del cual los estudiantes quedaron satisfechos

Morales (2018)en su investigacion cualitativa tituladdabilidad del uso del
videojuego en el aula: opiniones practicas de los maestros esepveeiq tuvo como
objetivo conocer la experiencia en torno a la inclusion de los videojuegos en el grado de

educacion primaria. La muestra del estudio fuedesudiantes de la Universidad de
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Cordoba. Se utilizo un disefio de observacion y registro cualitatigboeralse

documento la experiencia del estudiante utilizando los videojuegos dentro del aula. La
experiencia se dividié en dos partEs k primerase pretendia concienciar a los
alumnosde que todos los videojuegos no son aptos para todas las edades, dado el
contenido violentoEn lasegunda partdos estudiantes debian jugar esos videojuegos
para conocecualesde ellos servirian para incluir dentro del aula de educacion primaria.
Los alumnogiebian jugar una horgor sesion a lo largo de una semana. Los resultados
de la documentacién de la experierindicaronque la utilizacion de videojuegos y

juegos digitalegn elnivel educativodebe monitorearse con el fin de conocer cuéles son
pertinentes e ideales para la implementacion en el aulavdstigadorecalcé que los
centros educativos deben llevar a cabo una reeducacién en torno a los videojuegos para

gue los estudiantes y padres sepan qué videojsegiasben utilizar.

Porsu partePonce y Alarcon (2018&n su articulo tituladvideojuego
Minecraft como recurso para la alfabetizacién académica en la educacién syperior
establecieroimomo objetivo exponer sobre el uso de entornos virtuales mediante
videojuegos comerciales para desarrollar literacidades académicas en escuela superior.
Por medio de varias reflexiones a estudios sobre el tema, los autores mencionaron que las
literacidads son los lenguajes empleados para comunicarse y crear contenidos de un
ambito o discigha. Los autores citana Contreras y Contreras (20149bre el uso de
los videojuegos como herramienta didactica para desarrollar habilidades cognitivas con el
fin de analizar y coordinar la informacion recibida. Con estas habiligeldestudiante
podr& operar la informacion al recoger, comprender, procesar, guardar informacion,

recuperarla y utilizarla a su convenienciad8eermid que los videojuegos pueden
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aumentar la capacidad de coordinacion y percepcion espacial. [rplesamplian el

campo de vision que puede afectar a la lectura y los entornos en tercera dinfamsion.
consiguientereiteraron que los videojuegos fomenlasocializaciory mejoran los
procesos cognitivos como razonar, memorizar e interaccion social. Sobre el videojuego
comercial llamaddinecraft losacadémicosnencionaon que al utilizar el pensamiento
estratégicse realizauna serie de actividadgsie desarrollaral metacognicion, la
capacidad de conocer el propio conocimiento, de pensar sobre su ejecucion, como

planificarla, evaluarla y modificarla.

Por tal razon, los autorgsopusierorel uso del videojuego comercidinecraft
en un entorno virtual con el fin de constrejercicios didacticosomplementarios de
escritura en la universidad. Se mencion6 que la herramienta puede ser flexible, ya que,
tendra una infinidad de posibilidades para escribir. Inclosautores enfatizaron que
las universidades deberidasarrollar estrategias paexuperar y discutir parte de la

cultura por medio de los videojuegos como potentes recursos para esta@palczzada.

Carrién (2018)en su propuesta tituladél uso de la gamificacion y los recursos
digitales en ebprendizaje de las Ciencias Sociales en la Educacion Supgnar como
objetivos mostrar las aportaciones de los diferentes recursos digitalgamifecaciony
utilizar las herramientas paragamificacionen el salon de claseEn adicion, valorar la
importancia de los recursos digitales para propiciar el aprendizaje y la fidelizacion o
vinculacion del estudiante con el contenido y con las actividades. También, incrementar
la motivacion del estudiante mediante la introducc®mdctividades interastas y
fomentar la interaccion y comunicacion entre maestro y estudiantevdstigadora

planteg como experiencia novedosa en la ensefianza en la univefaid#tizacion de
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recursos didacticos y multimedios basados gataificacioncon el fin de mejorar la

praxis docente y los conocimientos de los estudiantes.

La metodologia utilizada para la propuesta, segun la aetouma activa y
participativay se utilizé un enfoque metodoldgicos interesante y activo para el
estudiante con el propdsito de resolver problemas, investigar, analizar, seleccionar
informacion relevante y aprender a prensar histéricamente. La secuencia de la
metodologia fue la siguiegttorganizacion del contenido, actividad de los alumnos,
tratamientos de los contenidos, situacion didactica y responsabilidad del alumno en el
aprendizaje. Los juegos utilizados fueiahoot,Celebriti, Miniquesty CazaTesora
Los estudiantes demostrarsu satisfaccion sobre la actividad por medio de una encuesta

deautoevaluacion en linea por la aplicaciorGaogle Drive.

Los resultados expuestos indicaron que el entorno de aprendizaje por medio de la
gamificacibnpromueve un aprendizaje cooperativo y mejora la adquisicion del desarrollo
de competencias del curriculo. Tambig& menciongunincrementaen la motivacion y
el desarrollo de habilidades comunicativas. El aprendizaje por descubrimiento se ve
reflejado en el proyecto, ya que, fomentd la investigacion, permitiendo a los estudiantes

el rol de protagonistas en su aprendgizignde lagamificaciénjuega un papel eseial.

Asi mismo, Liberio (2019)en su articulo tituladdel uso de las técnicas de
gamificacién en el aula para desarrollar habilidades cognitivas de los nifios y nifias de 4
a 5 afos de Educacion Inicjdalvo como propdsito exponer una revision tedrica sobre
los fundamentos que explicangamificaciony el uso de las TI@n la practica docente.

El académicmfrecié un resumen de aporesencialesle @mo la innovaciénusando la
tecnologia como herramienta inmersa en el sistema eduyatiece retos y
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oportunidades en beneficio de los estudiantes. Se igde@n la actualidad, el

estudiante cumple con un rol protagénico en el proceso de ensgitarezarear

ambientes cogamificacionsirve para crear una comunidad de aprendizaje significativo
para el proceso de ensefianza. En adiexypreso que lgamificacibnpromueve que los

nifos de 4 a 5 afios en educacion inicial desarrollen inteligencia emocional y logren crear
situaciones practica¥ambiénreiteré que lagamificaciénorienta para que los rog

socialicen y se motiven en el proceso de aprendizaje.

En el articulo se mencionaron diversas modalidades de juego para desarrollar
habilidades cognitivas. Se menciaglguego libreen el cuake estimula la flexibilidad y
motiva al nifio a probar diferentes maneras de hacer las cosas. El juego estructurado en
donde se desarrollan estrategias que permiten resolver problemas y ajustarse a las
posibilidades del juego con reglas.iflestigadomofrecio en su articulo aplicaciones de
Sistema derespuestdnmediata (SRI) que fomentan el aprendizaje y participatadn
estudianteutilizando tecnologias méviles e inalambricas. El autor expuso que existen
SRI gratuitas en donde se pueden crear jyegitigando aparatos electronicos para
fomentar participacion y motivacion en el estudiante. Se ofrecieron ejemplos de SRI para
uso educativeomq por ejemplo ArcademicsBrainscape Cerebriti, Duolingo,

Classdojo Minecraft: EducationEdition y Kahoot.

Al finalizar el articulg el autorconcluyeque los docentes debsalir de su zona
de conodidady ser agentes importantes de las instituciones educativéizar las
técnicas dgamificacion Estas practicas puedeonstituir en un proceso de
transformacion y formaciépararesponder a las demandas actuales y a los cambios que

seproducen en el salon de clase
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Por otra parte, Malvasi y ReeMoreno (2022)en la investigacion titulada
Percepcion de las estrategias de gamificacion en las escuelas secundarias italianas
determinarorcomo propositprealizar un diagnastico del nivel de aplicacion de la
gamificacibncomo estrategia didactica en el area de matemafiqaartir de la
percepcion del profesorado y alursm® las escuelas secundarias de Italia. Respecto a la
metodologia utilizada por los autoyee decidié un estudio mixto que comlyagcnicas
cuantitativas y cualitativas de alcance exploratodoelacional. Los datos se recogieron
a través de un cuestionario completado por 4,845 estudiantes y 12 profesores. Utilizaron
las técnicasle entrevista y cuestionario para dicha investigacion. Se elaboré un
cuestionario con preguntas y respuestas concretagjada® |ls afiadierorpreguntas
abiertas y de eleccion multiple. Para afrontar el planteamiento cualitsansidercéel
disefio de una entrevista semiestructurada dirigida a los observadores privilegiados,
informacion de caracter personal como el género, la edad, la ciudad en la que imparte su
ensefianza, la tipologia de centro educativo, los afios de experiencia y, en dltimo lugar, el
grado de formacionambién, se analizardos métodos didacticos mas utilizados por el

profesorado y las principales dificultades encontradas en su implementacion.

Mediante la herramientaoogle Formse elaboré el consentimiento informado
para que las personas entrevistadas dieran su aprobacion para su grabacion y posterior
analisis. Durante la entrevista, se favorecio que las personas aportaran sus respuestas de
manera libre, evitando interrumpir Sngervenciones, aunque en ciertos momentos se
opto6 por incidir sobre algunos aspectos para conseguir que el equipo docente ofrezca una
respuesta mas clara. Se encontrd que el estudiante apenas percibe el uso de juegos

analdgico o digitales por parte del profesorado. A la pregunta relacionada con la
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propuesta de juegos analdgicos o digitales en las sesiones de matematicas por parte del
profesorado, el alumnado contgstegativamente, con un 94% y 95.5% respectivamente.
Al plantear la pregunta al profesoradobre si conoce o propone algun juego analdgico o
digital a su alumnado que facilite el aprendizaje de las matematicas, el 75% contesta
positivamentghaciendo referencia a juegos de adivinanzas, cam@iakentre equipos,

concursos o premios.

Entre los hallazggose encontré que el profesorado séfi@her conocimiento
sobre juegos para facilitar el aprendizaje de los conceptos matematicos. En las preguntas
dirigidas al profesorado sobreesnplea incentivos, recompensas o premios por el trabajo
realizado por sus estudiantes, el grupo cobtdgimativamente en un 75%. El equipo
docente afirmo usar incentivos, premios y recompensas. En cuanto a la aplicacion de
estrategias didacticas damificaciénpor parte del profesorado, el equipo docente
manifesté un escaso conocimiento sobmgakaificaciony las oportunidades que ofrece a
su ejercicio profesionah tales efectos,astuvieronno abordar lgamificacionen sus
planteamientos por lalfa de tiempo, las horas de dedicacién que supone y por la
situacion excepcional provocada por la COMI®, entre otros motivos En este sentido y
en sus conclusiong®s investigadoresnencionaron que es evidente la necesidad de
ofrecer una formacion sélida que siente las bases del juegogamificaciony las
oportunidades que ofrece para el disefio de experiencias de aprendizaje y escenarios de
juego.También, encontraram uso limitado de algunos elementos dgdmificacion
gue se encuentran estn@amente relacionados con mantener o adquirir ciertos

comportamientos o conductas en su alumnado.
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Por otra parte, Chavez & Afazco (202&) su investigacion tituladRercepcion
de la gamificacion en docentes de la Unidad Educativa Zoila Etelvina Paredes Aman
especificaroncomo propasitpcomprender como los docentes perciben la gamificacion
para mejorar la calidad educativa en esta comunidad. Se empled un enfoque cuantitativo
descriptivo, con un nivel de investigacion exploratorio. Se realiz6 una encuesta a 20
docentes de la instituciorapa evaluar su percepcion sobre la gamificacion. El
instrumento de investigacion fue la encugstiavo 20 preguntas disefiadas para
identificar la opinion y actitudes de los docentes haajaihaificacion La mismaanalizd
aspectos de comprension sobreaicepto, su experiencia previa con su implementacion

y Su percepcion sobre su eficacia y relevancia en el proceso de ensgiranzizaje.

Entre los hallazgos, el 65% de los docentes indicarohaji@nutilizado
alguna técnica dgamificacionen sus clases, lo que evidencia un grado significativo de
adopcion. Sin embargo, se mencion6 que aun hay un 5% que no ha utilizado ninguna
técnica degamificacion posiblemente debido a la falta de familiaridad o recursos.
Ademas, bs resultados del estudio dieron una percepcion mayoritariamente positiva entre
los docentes con respecto a la aplicacion daaificaciénen todas las asigturas. El
85% de los encuestados afirmaron que consideran gaelificaciondeberia aplicarse
en todas las asignatur&sara losacadémicasesto indicé una amplia aceptacion de la
gamificacibhcomo una estrategia pedagogica transversal que puede beneficiar a diversas
areas del curriculo escolar. Solo un 5% de los docentes expresaron una oposicion directa
a la aplicacion de lgamificacionen todas las asignaturas. Sin embargo, el 10% de los

encuestados indicaron quegiamificaciondeberia aplicarse solo en algunas asignaturas.
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Los resultados mostraron un alto interés y disposicion hacia la implementacién de
esta estrategia en la ensefianza, aunque se identificaron barreras relacionadas con los
recursos tecnoldgicos y la formacion. Los docentes expresaron una preferencia por la
apicacion de lagamificaciénen todas las asignaturas y niveles educativos, con un énfasis
en matematicas y lenguaje y literatuPar otra parte, losesultadogle la investigacion
mostraron una preferencia entre los docentes por la aplicdei@dgamificacid en
todos los niveles educativos, con un 99&dos encuestadosn 5% expresaron que se
debe aplicar en primaria y un 5% en secund&sto indicod que la mayoria de los
docentes considenan que lagamificaciénes una estrategia pedagdgica que puede

adaptarse y aplicarse de manera efectiva en diferentes etapas del proceso educativo.

Los resultados indicaron que hay una percepcion entre los docentes sobre la
necesidad de recibir una formacién especifica para poder aplicar técnjzamifieacion
en el aula. El 65% de los encuestados expresaron que si consideran necesaria esta
formacion. Esto indi@un reconocimiento por parte de los docentes de la importancia de
adquirir habilidades y conocimientos especializados para implemegamlficacion
como estrategia de ensefianza. Sin embargo, identificaron la falta desecurs
tecnolégicos como una preocupacion importante para la implementacion efectiva de la
gamificacién

Segun los resultados obtenidos, se observé que la mayoria de los docentes
perciben lagamificacioncomo una estrategie ensefianzaltamente efectiva, con un
60% de los encuestados calificandola como "muy efectiva”. A pesar de estas
preocupaciones, hubo un alto nivel de interés y disposicion por parte de los docentes para

recibir formacion en la implementacion deglmificacion La mayoria percibio la
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gamificacibhcomo una estrategade ensefianzaltamente efectiva y expreso un alto nivel

de interés en aprender mas sobre su aplicacidon en la ensefianza. Sin embargo, el 35% de
los encuestados expresaron preocupacion por la resistencia de otros docentes y directivos,
lo que indica que la aceptaciémgoyo institucional pueden representar barreras

importantes para la adopcion de esta estratBgensefianza

En las conclusiones, lasvestigadoreidicaron que lgamificaciénse percibe
como una estrategia eficaz para mejorar la ensefianza en contextos rurales. Sin embargo,
su implementacién enfrenta barreras tecnologicas e instituciomatabién,expresaron
gue apesar deinterés mostradpor los docentes en aprender redbre la
implementacion de lgamificacionen su ensefianza, existen algunas preocupaciones que
deben solucionarse. La falta de recursos tecnolégicos adecuados seabestagna de

las principales preocupaciones, seguida por la resistencia de otros docentes y directivos.

Las aplicaciones en la integracién curricularde lagamificacibncomo estrategiade
ensefianza

Al respecto, Morales (2009n su investigacidrLos videojuegos y sus efectos
sobre el desarrollo cognitivo y conductual de los njfi@eo como propdsito conocer el
efecto que tiene el uso de Mdeojuegos sobre el desarrollo cognitivo y conductual de
los nifios. Tambiéranaliz6 el rol del educador de los padres ante los videojuegos. Para
esta investigacion documental se utilizo como metodologia: revistas, libros de texto,
publicaciones, investigaciones y documentos relacionados al tema correspondientes del
afio 2000 al msentepresentados en tablas de frecuencia y por cidfdoales (2009)

categorizo los datos encontrados en listas de cotejo.
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Lainvestigadoa mencionadan sus hallazgosostré que los videojuegos
pueden aportar al desarrollo cognitivo mediante la integracion a procesos de ensefianzay
aprendizaje por medio de una metodologia apropiada. Se expuso que por medio de los
videojuegos se puede fomentar la lectura y habilidagleshprension, destrezas
relacionadas a la solucion de problemas, fomentar la actigrdadcialy fomentan la
creatividad y concentracion visual espacial del nifio. Tambrédatizé que los maestros
participen en talleres y orientaciones para integrar los videojuegos como estrategia de
ensefianza, desarrollar talleres instruccionales que fomenten la identificacién de destrezas
gue pueden trabajarse por medio de los videojuegos.

De otra parte, Valverde (201@n su articulo tituladdAprendizaje de l&listoria
y la Simulacién Educativauvo como proposito conocer la efectividad de la integracion
de la simulacion educativa basada en el juego, en objetos 0 en procesos dinAmicos como
herramienta didactica que puedan contribuir a mejorar la comprension de la Historia. Se
menciono que el prddma con la ensefianza de la Historia es que se les exige a los
estudiantes un nivel de abstraccion y que el contexto social y cultural actual ejerce una
enorme influencia en el pensar del proceso histérico en los edasgli&lescritorindico
la metodologia llamada historificaciéen donde surge un proceso de transformacion de
la experiencia humana dentro de lineas histdricas a través de la organizacion narrativa. Es
un medio para organizar episodios, acciones en el tiempo y el espacio. Se menciond que
la historificacion se puedeiligar en la ensefianza de la Historia en tres diferentes
maneras, entre ellas se expuso el conocer una historia, construir una historia y participar

en una historia.
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El investigadoiindicé que se considera que los videojugegas son parte de la
simulacién pueden seitilespara la educacion, ya que, fomenta a que los jugadores
dominen complejos sistemas semioticos, organizar recursos y resolver problemas
complejos, asi como conocer formas de alfabetizacion. Esta simulacion, puede ser
definida como aprendizaje, segun el augotravés de una interaccion de un modelo
basado en algin fendbmeno o actividad. Se reiteré que la simulacién adecuada puede
favorecer la compreon de ideas y conceptos abstractos, también dominar aprendizaje

de estrategias y la adquisicion de una vision global de una realidad.

El académicmfrecié ejemplos de videojuegos que se pueden utilizar para ensefiar
Historia entre ellosCarmen Sandiego, Oregon Trail, Civilization, The Age of Empires
entre otrosTambiénexpuso que la simulacién educativa en las clases de Historia
favorece la comprension de ideas y conceptos abstractos, se puede manipular y modificar
segun las necesidades educativas del momento. Por ultimo, se indicé que es util para

situar en un lugar en un tiempo donde seria imposible tener una experiencia directa.

Valverde (2010) concluygue la simulacion educativa es una herramienta idonea
para enfoques constructivistas, con el fin de ofrecer un aprendizaje caracterizado por alta
interactividad y apertura. Se mencion6 que la simulacién histérica es la representacion de
una realidad simfflcada, que persigue la construccion por parte del estudiante de sus
propios modelos mentales sobre procesos histosysor tal razén que lo considera

altamente estimulante, con practica reflexiva, indagadora e investigadora.

En torno a la ensefianea elnivel secundario, SAnchez, Begofia y Serrano
(2011) en la investigacion titulad®piniones sobre logideojuegos del alumnado de
educacion secundaria obligatotiaonsideraroromo objetivos conocer la opinion de los
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estudiantes sobre los videojuegddemasgdeterminar qué tipo prefieren y conocer su
opinion diferenciada por género. Como metodologia, la investigacion tuvo como base un

cuestionario para instrumento de recogida de informacion.

Losinvestigadoresealizaron un cuestionario semiestructurado con caracter de
autocumplimientauetuvo un total de 19 preguntas cerradas con diferentes opciones de
respuesta y dos preguntas abiertas. El tamafio de la muestra en la investigacion fue de 203
jovenes, alumnos de tercero y cuatro de una Escuela Superior Obli¢atsr@ de un
Instituto de la region de Murcia, Espafia. Una vez se finaliz6 el recogido de informacién,
los autores procedieron a elaborar el proceso de operacion de variables y elaborar la
matriz de datos utilizando SPSS version 15.0. Lusgoealizd un analisis descriptivo de
las dstintas variables relacionadas con las caracteristicas que se les atribuyen a los

videojuegos.

Los académicosecuperaron los siguientes resultgdos cuales indicaron qua
mayoria de los alumnos utilizan los videojuegos. En relacion con el género, el resultado
se dividio en 42.4% varones y 57.6% féminas. acedémicopresumierorgue en
cuanto agénero y los videojuegos, a pesar de quedaepciorde las chicafue mas
diversificadano se encontraron diferencias estadisticamente significativas entre el
género de cada estudiante y el uso o no de los videojuegos por parte de los estudiantes.
Sobre los resultados del cuestionario de informacion realizado por los estudiantes, el 50%
de los estudiantes sefalaron tpgevideojuegos leesultanparapasar el tiempo, tienen
un gran componente de la realidamh una dimension fantastica que relata una historia y
permite tener una participacion. La mayoria de los alumnos confirmaron que

aproximadamente utilizende 1 a 5 horas a la semana.
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Entre sus hallazgos, lasvestigadoreseiteraron que el atractivo y la diversion
gue predominan en los videojuegos hacen mas urgente la necesidad de conocer y analizar
sus potencialidades, asi como otros aspectos. Por lo tanto, se puede considerar como una
herramienta educativa que puede seremo vehiculos para definir la identidad entre la
juventud y formar parte de su socializacion. Respecto a los resukaduico que los
estudiantes tienen un consumo de videojuegos moderado, de uso hahiriaby g
reflejan diferencias por género. Los alumnos que mas utilizan los videojuegos tienen una
percepcion mas agudealoran su uso de forma positiva y centran el atractivo de los
videojuegos en la diversion. Los alumnos no se fijan en para quien ha sido disefiado los

videojuegos ni tampoco en el género que utiliza el videojuego.

Lopez (2011Yealizé unanvestigacion tituladaRelacion entre el habito de
consumo de videojuegos y el rendimiento académico diferencias en género y edad en
tercer ciclo de educacion primari&n la mismapropuso un estudio e cualutilizd
316 niflode tredocalidades de Alicante, Espafu objetivo fuelescubrir la diferencia
de habitos de consumo de videojuegos dependiendo el género;yeouasiicion, a
determinarsi existe alguna relacion entre el rendimiento y el comportamiento del nifio en
la escuela y en su habito de consumo de videojuegos. Respecto a la metodologia
cuantitativase utilizé un cuestionario sobre el uso y preferencias de los videojuegos con
48 items. El cuestionarfoe construida basede una escala tipo Likert con cinco

alternativas.

Entre los hallazgos el autor menciond que el analisis de frecuencias indico que
todos los alumnos juegan videojuegos. Que la mitad de los encuestadoafijuea

juegan al menos una hora. Tambigmindico que existen diferencias asociadas al género
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ya que, los nifilos sienten mayor atraccion por los videojuegos que las nifias. En adicion,
se descubrid que existe una correlacion significativa negativa de muy baja intensidad
entre el grado de atraccion por los videojuegos y el rendimiento académicoéifambi

existe una diferencia significativa entre el tipo de juego al que juega y el comportamiento
en la escuela. Se indico que el hecho de jugar videojuegos no tiene repercusiones
negativas en la escolaridad.iivestigadorecalco que el problema resideanodo los

nifios no son controlados por padres y muestran conductas inapropiadas. Se promovio la
motivacion de la utilizacidon de los videojuegos como pataaepara aprovechar esta

actividad como herramienta educativa.

De igual forma, Garcia, Cortes y Martinez (2Q&h)la investigacion titulad®e
los videojuegos al curriculum escojdormularoncomo objetivo reflexionar sobriales
caracteristicas presenta cada tipo de videojuego y como cada docente se enfrenta a su
usqg conectandolo con el curriculo académico. Aeadémicaanalizaran las diferentes
estrategias de ensefiarga@rendizaje que generaron profesores para conectar cada uno de
los videojuegos con el contexto educativo. La investigacion se describe myect@ de
videojuegos tituladovideojuegos comerciales en las aulas de secunges&realizd
durante el curso de 2008/20@@rasudesarrollg colabordla empres&lectronicArts.
La metodologia que se utiiZue una de perspectiva etnograficdanualse analizd
cémo el videojueg&porese introdujo a la materia de Biologia y como el juegblaey
Potterse utiliz6 en el curso de Lengua y Literatura. Se préiarmhectar los contenidos

curriculares de las materias con el curriculo oculto de los juegos.

Lasinvestigadoragxpusieron mediante la metodologia estudio de casos,

combinaascon la técnica de etnografige pudo observdo que ocuriié en los salones
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de classque se investigaron. Los talleres tuvieron lugar en el instituto de educacion
secundaria de la comunidad de Madrid. Se utilizé un equipo de 10 investigadores de la
Universidad de Alcala y de lariversidad Nacional de Educacién a DistanSia.

ofrecieron varios talleres y actividades realizadas a mas de 300 alumnos. Participaron 147
grupos de clasale forma rotativa durante todo el curso. Las conversaciones que tuvieron
lugar en el salén de clasiieron analizadas bajo el modelo clasico de analisis de

discurso, explicado por las autoras como un potente instrumento para conocer el proceso
de construccion en las representaciones mentales que los alumnos alcanzaron. Los
materiales recogidos en los dos talleres fueron analizados para comprender e interpretar
el proceso de trabajo y las estrategias seguidas por parte del maestro. Se utilizaron:
grabaciones de audio, registros narrativos cotidianos realizadlas povestigadorade

cada una de las sesiones y los documentos escritos por los alumnos.

Sobre el procedimiento de la investigacién, se dividitesmomentos: jugar,
pensar y dialogar clasificados por fases. El maestro explicaba el objetivo de la clase del
dia, se hablaba sobre el tema antes de introducir el videojuego, a través del dialogo en
pequefios grupos los estudiantes estaban inmersos encgliegiey la integracion con el
tema a estudiar. Entre sus conclusiotessautoras indicaron que los alumnos y alumnas
han aprendido a justificar sus decisiones y han sido consientes de la importancia de sus
accionespuesto que todo influird a lo largo de la experiencia del juego. Ademas, la
presegiadel maestro oriento facilité el didlogopara que los estudiantes reflexionaran
sobre la importancia de los problemasgno habian abordado la resolucioned¢os, y
lograr superarlosTambién, mencionaron que el didlogo generado tras jugar el

videojuegagpermiié a los estudintes comprender y vivir la historia de lo que ha ocurrido
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en primera persona. Por lo tanto, d@adémicaseiteraron que los videojuegos poseen
lenguajes, reglas y normas que les dan forma y contexto al jugddenantiene activo
enfrentandose al juego. Sin embargo, enfatizaron que en ocasiones el estudiante que es el
videojugadomecesitadlun recurso, en este caso el maestro, que le facilite avanzar en el

juego.

Vazquez, Rodguez y Marin (2012)n su investigacion titulad&l software
educativo en el proceso de ensefiaageendizaje de la disciplina Historia de Cyba
esbozarorromo objetivo contribuir al proceso de ensefaaqa@ndizaje de la disciplina
Historia de Cuba. Losscritoreexpusieron la alternativa del uso de las tecnologias de
informacion y comunicacion TIC como medios de ensefianza. Luego se realizé la
produccion de la aplicacion digital educativa llam@ddanahisonsiderad como una

herramienta para mejorar y motivar en la ensefianza de la disciplina.

La metodologia utilizada en el estudansistié erun método dialectico
materialista para el analisis e interpretacion de los problemas sociales. La muestra que se
seleccioné fue intencionalmente entre estudiantes, profesores de historia e informaticos.
Se apliaronmétodos tedricos para fundamentar y diagnasticastado de aprendizaje y
motivacion por el uso daebftware Se utilizaron los siguient@sétodos analisis de
documentos, observacion a las clases, entrevista por medio de un cuestionasa sobr
estado de satisfaccion, intereses, motivaciones e insatisfagtiab#islades y encuesta.
Los resultados promovieron la confeccion de la propuestottelareeducativo sobre la
Historia de Cuba para lasvestigadoresel uso dekoftwareeducativo desarrolla las
cuatro funciones propias de todo recurso tecnologictre estastécnica, académica,

organizativa y orientadora. Losadémicodlegaron a la conclusion de queseftware
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educativo contribuy6 al desarrollo de habilidades intelectuales, la motivacion de los

estudiantes y la asimilacion del contenido de la clase.

Rodriguez y Joao (201,3)n su investigacion titulad¥ideojuegos y educacion:
una vision panoramica de las investigaciones desarrolladas a nivel internacional
presend los resultados de una investigacion entre la Universidades de Cariapdéa
y Minho en PortugalEl propésitofue conocer el potencial educativo que tenian los
videojuegos denominaddigiegos serias La investigaciériue de alcanceualitativo
con un analisis biogréfico de 84 publicaciones entre los afiosZZl@Bsobre los

videojuegos elaborados para utilizarse en contextos educativos.

Entre los hallazgo$os autoresevelronque losuegos serioabordan diferentes
campos de disciplina y que su utilizacion presenta resultados positivos en el
mejoramiento académico de los estudiantes en materias co@ierags Literatura,
CienciasSociales eHistoria. Sin embargo, otros trabajos mencionaron que la utilizacion
dejuegos seriogn los procesos educativos no tiene un mejoramiento significativo en los
procesos educativos de los estudiantes. No obsestts, autoresoncluyenque entrdos
resultados positivos hacia la utilizacién de los videojuegos en procesos educativos se
identifican aspectos como la motivacién, compromiso e intensidad intelectual. También
enfatizaronque la utilizacion de los videojuegos en el contexto educativo fomenta la
calidad de interaccion social con efectos positivos en el salon deyclaise promueven
y facilitan la obtencién de mas informacion y puntos de vistas diferentes del resto de los

usuarios.

En adicién, Grajale013) en la investigacion titulad&os videojuegos como
herramienta pedagdgica y didacticas dentro del aula de céstablecieromomo
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objetivo disefar un prototipo de videojuego en el area de tecnologia e informatica como
mediacion para el fortalecimiento de habilidades basicas de pensamiento de orden
inferior de sexto grado de la institucion educativa Instituto técnico Francisco José de
Caldas en el municipio de Manizales. Referente a la metodologia utilizada en la
investigacion fue un enfoque cualitativo. Se crebpregruebgara conocer

conocimientos precios, un taller de mneméqggara medir el nivel de habilidad de
pensamiento b#s de orden inferior de recordar, discusion plenaria para que los
estudiantes socialicen, un debate, un video foro utilizando computadoras e internet sobre
el uso adecuado de los videojuegos, la creacion deftwmareeducativo para reformar lo
aprendido, la aplicacién de dicho videojuego y evaluacion del trabajo incluigendo
pogpruebaTodas las reuniones fueron evidenciadas por fotografias. Sobre la maeestra,
indic6 que eran 35 estudiantes de sexto grado en la jornada de la tarde con edades entre

11y 13 afos. Segun la autora, la muestra se determind por un muestreo aleatorio simple.

Sobre los hallazgos de la investigacién, la autora mencioné que luego de la
aplicacion del videojuegda pospruebaletecté un cambio de mejoramiento en la
habilidad de comprender, aplicar, analizar y evaluar. En adicion, sobre la evalukson
actividades relacionadas corslacializacion y aplicacion del prototipo de videojudgo
aventura ddeylor, la mayoriade los estudiantdascalificaran como excelents. La
investigadorandicé que aprovechar los videojuegos como un material educailiyara
trabajary aprender permital maestracuparsaletodoel grupo de alumnos de manera
colaborativaAdemas, propici@spacis de analisis y reflexion critica del propio entorno
utilizado. Consideré que el videojuego puede llegar a ser un instrumento de ayuda para

crear estudiantes autbnomos, que puedan construir Sus propios esquemas en convivencia
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con los demas. El promover el videojuego en el salon desciege, ya que, puede crear
en el salén de clasexperiencias educativas proximas al mundo real, poniendo la

tecnologia al servicio de los estudiantes.

Segun Gallego (2013)en su investigacion mixta tituladanalisis de la
frecuencia de uso, potencial didactico y educativo de los videojuegos, y de su posible
integracion curriculay tuvo como objetivo realizar un andlisis de la frecuencia de uso,
potencial didactico y educativo de los videojuegode su posible integracion curricular
en el tercer ciclo de educacion primaria. La metodologia que se utilizo fue un
cuestionario y una entrevistamiestructuradd.a poblacion para el estudionsistié de
estudiantes de tercer ciclo de primaria en cinco centros en Zaragoza, Espafia. Entre sus
conclusionesse expuso quee acuerdo cola frecuencia de uso de los videojuegos
los nifios de tercer ciclo de educacion primgs@pueden catalogar comsuarios muy
frecuentes destosSe indico que la mayia de los cuestionados tenian acceso a los
videojuegos. Sobre el potencial educativo de los videojuegos, hubo discrepancias
Algunos de los nifios indicaron que algunos videojuegos son de caracter educativo o para
aprender cosas nuewasrsusotros nifios que solo ven los videojuegos como diversion.
No obstante, se llego a la conclusion que los videojuegos pueden ser un potencial
productivo para la educacion en los mas jévemésntras se utitiecon control y

responsabilidad.

Del Moral y Fernandez (20149n su investigacion titulad®ideojuegos en las
aulas: implicaciones de una innovacion disruptiva para desarrollar las inteligencias
multiples determinarorcomo propositpidentificar las variables que contribuyen a la

viabilidad del éxito de las practicas educativas con videojuegos dentro del contexto
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escolar con las inteligencias multiples. La metodologia fue una mixta en donde se utilizé
un cuestionario sobre las opiniones y experiencias del grupo de maestros de educacion
infantil y primaria. En adicion, se analiz6 el contenido de un foro por la plataforma
Moodle que manifestlas opiniones y reflexiones de los maestros con la experiencia en
su salén de clasgintroduciendo el videojueg&e desarrollé un analisis de debilidades,
amenazadprtalezas y oportunidades para la implementacion de los videojuegos en el
salon de claseLa muestra del estudiodudeveinticincodocentes ddiecinuevecentros

de Valencia, Espafiaas autoras concluyen que la implantacion de juegos requiere;
seleccionar los mismos con anterioridad, planificar con el contenido curricular e
identificar la inteligencia multiple que se pretende desarréd@@mas para promover

las practicas innovadoras y exitosas con los videojuegos deben considerarse la actitud y

motivacion del estudiante.

Sobre el ambito social, Gonzalez (20%%) su investigacion titulad&ideojuegos
para la transformacion social aportaciones conceptuales y metodologezasmocieron
como objetivo la contribucién tedrica y practica sobngogéncial de los videojuegos
como herramientas de transformacién social. En la investigagartilizarontres tipos
de metodologiasin analisis de contenido, un analisis cualitativo y un analisis
cuantitativo. Sobre el analisis de contenelanismoconsistié en una revision
bibliografica EI métodocualitativo fue utilizado para el analisis de la estructura de los
videojuegos, su mensaje impligitosu impacto psicosocial por medio de entrevistas no
estructuradas y mixtas a diversos profesionalasulmo, para el andlisis cuantitativo
seestuvoutilizando datos longitudinales de descargas y datos categoricos obtenidos por

dos instrumentosx profesgara esta investigacion. Entre los hallazgos del estudio, se
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encontré que los vidgaegos serios y lgamificacidbnson una herramienta
transformadora en los siguientes ambitos: educacion, fomento de la salud, cierre de la

brecha digitalinclusg mejoramiento en el rendimiento laboral.

Irigaray y Luna (2014)en la investigacion tituladéa ensefianza de la Historia a
través de videojuegos de estrategisopuserondemostrar que el empleo de los
videojuegos permite una metodologia didactica efeethasedela resolucion de
problemas, generando un aprendizaje motivacional y colaborativo, fomentando entre los
estudiantes un rol activo en el conocimiento histérico. Entre los objetivéérmino de
la materia, las autoras pretégr@n profundizar la concepcion dinamica de la Historia,
como un proceso en moviemto. Ademas, explicar y dar causas de su accién en la
resolucién de problemas a través de la construccion de una natteatarastoria donde
pueda manifestar el conocimiento implicito y metacognitivo, acudiendo a una posicién

reflexiva y critica.

Lasinvestigadorasonsideraron que los videojuegos son un nexo entre los
estudiantes y las nuevas formas de aprendizaje, ya que, son herramientas dindmicas para
gue los estudiantes adquieran y estimulen diversos tipos de habilidades cognitivas y
sociales. Ademas, menciagpna que el uso de los videojuegos generara un entorno
motivacional y de interaccion que favorece al proceso de ensefianza y aprendizaje.
Durante su investigaci¢gse aplicaon pruebas piloto de aplicacion del videojuego en una
secuencia dictica para clases de Histqmatre los meses de junio y julio de afio 2013

en escuelas secundarias privadas mixtas de Capital Federal y Conurbano bonaerense.

Un diagnaéstico preliminar del curso dirigio a las autoras a selecaiarg@mupo de
siete mujeres y siet@aronede tercer afio quienes jugafd®D AOEIII, modificacion
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del videojuego dé&ge of Empire lIkobre la Guerra de Paraguhg escuela de la

provincia y el grupo de segundo afio jugaidsB, un juego tituladdcuropa Universalis

[Il Chronicles ElI mismopromueve el imperialismo con conflictos territoriales. Las
autorasadministraron el estudio por medio de un videojuego dirigido a la resolucion de
problemas, ensayo y error, fomentando la conectividad entre los estudiantes para generar
un aprendizaje colaborativo y motivacionahtes de comenzar con la experimentacion

se realizaron entrevistas y encuestas sobre los gustos,aateneslos y tiempos en el

uso de la tecnologia por los estudiayesus experiencias de aprendizaje ludico.

Durante las experiencides bandos colaboraron entre si, tanto por el chat interno
del juego como gritos de equipo a equipo y desplazandose por maquinas vecinas. Los
estudiantes consultaron el manejo de comandos y la toma de decisiones. Al finalizar la
experiencialos estudiantes queriaeguir el juego. Los estudiantes pudieron identificar
desde reconocer unidades militahestatemas pertinensgpara estudiar sobre la Guerra
del Paraguay. En adicipse crearon discusiones plenarias con el fin de ofrecer datos
adicionalegjueotros compafieros compartiran. liagestigadorase percataron de la
motivacion, atencigrincluso de pensamientos complejos referentes al suceso historico.
Durante la aplicacion de los videojuegespretendiédesarrollar habilidades cognitivas
como la organizacion y responsabilidad en la secuencia de accidon necesaria para ganar el
juego. Lasacadémicasxplicaron queincluso los estudiantes con bajo rendimiento

académico en clases tradicionales, lograron tener éxito en los videojuegos.

Entre sus hallazgosjencionaron que consideran que los videojuegos son una
estrategia didactica para clases de historigraepotencial, ya quetilizan unlenguaje

comunparala mayoria de los estudiani€$ estudiante tiene un vinculo con su creacion

79



en elmundo virtual haciendo propios los logros en el juego. En adicidn, reiteraron que la
incorporacion de habilidades tradicionaledattocomprensioenel videojuegopermite
interpretar los contenidos histéricos desde una vivencia de los estudiantes. Esto provocara
gue conozcan los procesos histéricos en primera personesdrésragndicaron que a

pesar de que se pueden utilizar juegos comerciales, deben existir mas juegos educativos y
gue los maestros se involucren en el disefio. Por lo tammwaer la oportunidad a los
estudiantes en su entorno escolar, la herramienta de los videojuegos podria aumentar la
posibilidad del alumno a trabajar en equipo, aumentar su rendimiento académico y sobre

todo ser protagonista de su proceso de ensefiapanydizaje.

La investigacion d&argas (2015)en su investigacidriLa creacion de
videojuegos en ciencias naturales y la competencia para resolver probter@msomo
propositoel disefio yexploracion de un videojuegpor parte de los estudiantesmo
estrategiale ensefianzaara apoyar el proceso de aprendizaje en las ciencias naturales en
la competencia de resolucion de problemas. La investigacion mixta exploratoria no
experimentalrecopilé informacion mediante registro de videos, anotaciones en diario de
campo y entrevistas semiestructuradas a los estudiantes de un colegio en Cantabria en el
afio 2011.Sobre el enfoque cuantitativee evalud con tres descriptores con
puntuaciones la aboracién del videojuego por los estudiantes. Entre los hallazgos del
autor, se sostvo que la idea de utilizar un videojuego como estrategia didactica puede
apoyar al desarrollo de competengiasluyendo la de resolucién de problemas. Se
consideé pertinente la utilizacion de los videojuegos como estrategia de ensefianza con
el propésito de promover competencias de pensamiento elevado como lo son

pensamiento analitico, sistematico y creativo.
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Por otra parte, Area y Gonzalez (20¥5) su articulo tituladde la ensefianza
con libros de texto al aprendizaje en espacios online gamifigaldosaronla necesidad
de que la educacién empiece a utilizar materiales didactitekaa nuevas experiencias
de la sociedad digital. Lasvestigadoregiciaron su articulo con la definicion e
implementacion de los libros de textos en la escuela en donde el maestrdaygdbsa
estudianteaprendiara partir de libros. El libro de textae considerado por ellasomo
una tecnologia apropiada para un modelo de ensefianza expositiva del conocimiento y de
aprendizaje por recepcion. Lescritoresnencionaron que los videojuegos requieren que
los jugadores aprendan y adquieran habilidades comgtemse implica el desarrollo de
habilidades y procesos guitivos superiore€Estosargumentaron quia ensefianza con
enfoque dgamificacidnprovee materiales educativos basados en los videojuegos. Este
tipo de enfoque se basa en situaciones problematicas, interactividad y componentes
ludicos. Se indicé que la incorporacion de los videojuegos podria disminuir los
abandonos, falta de motivacidtgsgano y falta de compromiso en el proceso de

ensefianza y aprendizaje.

Losinvestigadoresitarona Nah, Zeng, Telaprolu, Ayyappa y Eschenbrenner
(2014) quienes determinararuales son los elementos de disefio mas utilizados de la
gamificaciénen los contextos educativos. Entre estos se encuentran: puntos de
experiencia, integracion, medallas que benefician el aprendizaje por medio del
compromiso. Otros elementos son puntos, historia, que benefician el aprendizaje por
medio de la motivacion. Eadicion,Area y Gonzalez (2015)ecal@ronque para

gamificares importante enctrnar la forma correcta de motivdntre estas
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argumentaron qu&e encontrg@uelas motivacionesntrinsecase realizan por su propio

bien o interés y las extrinsecas se real&hase dé&as recompensasfeedback.

Para concluir, Area 'y Gonzélez (20,l%)jiteraron que ya en varios paises como
Corea del Sur, Espafia y Estados Unidos estan considerando reemplazar los libros de
textos por tabletas y mochilas digitales con contenidos educativos digitales o plataformas
educativas. Tambieafirmanque los materiales digitalgamificadogponen el acento en
la experiencia interactiva del sujeto en su implicacién y la toma de decisiones autbnomas.
Los estudiantegeciben el conocimiento de una manera activa y que se consteuye
través del juego en un entorno digitalizatiambién recalcaron que a pesar de que
estaban conscientes de quelesnétodo nuevo consideraron que su crecimienta ser

mayor al pasar los afios.

Badia, Clariana, Gotzens, Cladellas y Dezcallar (2C55u investigacion
cuantitativa tituladaVideojuegos, television y rendimiento académico en alumnos de
primaria, establecierowomo propdsito analizar la relacion entre el tiempo dedicado a la
television, uso de videojuegos y las notas de los alumnos en la educacion primaria de
Cataluia e Islas Baleares. Sobre la metodalsgialaboré un cuestionario para pagres
exprofesoresEn el mismose solicitaon datos socioeconomicos de las familias coa u
escala de 0 a 10. La muestra utilizadade&11 estudiantes entre 6 a 13 afios. Para el
analisis de datgse utilizo el programa estadistico de SPSS 17.0. Se calcularon cuatro

ANOVAsSs de dos vias.

Los hallazgos encontradoslicaronque no existe diferencias entre nifios y nifias
en las notas de matematiasrelacion coml tiempo dedicado a mirar television. Sin
embargo, hay diferencias significativas en las notas de literaturacparelasniinas
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obtuvieronnotas mas altaan relacion cotiempo dedicado a los videojuegos. El

numero de horas de televisifue mas alto que el de la utilizacién de los videojuegos. Se
determind que el uso del televismmstantemente puede tener una relacion negativa en el
rendimiento académicespecificamente en las matematicas. Se menciono6 que los nifios
dedican mas tiempo a jugar videojuegos que las niflasntestigadoreseiteraron, que

el uso correcto de videojuegos puede ser beneficioso en areas escolares como las

matematicas.

Por su parte, Guervara (2018 su investigacion tituladRress Start, los
videojuegos como recurso educativo: una propuesta de trabajo con Minecraft y Ciencias
Socialesesbozécomo objetivo conocer la evolucion del videojuego y su vinculacién con
el mundo de la didactica de las Ciencias Socialeac&démicgretendd demostrar la
integracion del videojuego como recurso educativo para el proceso de ensefianza y
aprendizaje. En adicion, se realiz6 una experiemtiavés deina actividad sobre los
conenidos correspondientes de Ciencias Sociales en el tema sobre el Antiguo Egipto con
el videojuegdMinecraft La metodologia utilizada por el autor fue el disefio centrado en
el usuario donde sdentificaronlos comportamientos y necesidades para conseguir
involucrarlos de manera personalizada en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Se le

suministrdé una encuesta previa a la experiencia sobre el uso habitual de los videojuegos.

Los estudiantes realizaron un viaje virtual para vivir una aventura en Egipto, en
donde se utilizo el videojueddinecraftcon el fin de elaborar un mundo que asimilara
Egipto. Elescritormencion6 que el proceso de ensefdneactivo y participativo, de

caracter constructivista y con aprendizaje cooperativo. Taprhemciond el aprendizaje
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por descubrimiento haciendo uso de las capacidades de exploracion creadas en el

videojuego mediante la indagacion y exploracion.

Los resultados demostrargoe los estudiantes estaban muy entusiasmados por
realizar la actividad. Los estudiantgpresaromue la incorporacion del videojuego les
sirvio para repasar aprendeconceptos sobre el tema de estudio. Incluso el autor
menciono que el factor tiem@dectaa la adaptacidén de los conceptos educatios
tanto, es propio el uso diéulos comerciales que permiten asistir en el proceso de
ensefianza y aprendizaje. Para concluir, el afitonaque se debe optar por una
gamificacionen el salén de claseon el fin de conseguir la motivacion y el compromiso
de los estudiantes como principal objetivo con el fin de desarrollar un aprendizaje

significativo.

Sampedro y McMullin (2015n el articulo tituladoVideojuegos para la
inclusién educativgpresentd lineas tedricas que favorecen los videojuegos, también
reflexionaron sobrsus propiedades y beneficios en el desarrollo de los procesos de
aprendizaje inclusivos donde se puede observar su participacion y progreso. El articulo
eXpuso una categorizacion para la clasificacion de las competencias claves que necesita
cualquier ciuddano para desenvolverse en las sociedades del siglo XXI. Entreesllas
enontroque los individuos deben poder usar un amplio rango de herramientas para
interactuarcon efectividad eel ambiente fisio y sociocultural al incluir el uso de la
tecnologay el lenguajeTal que satisface las necesidades de los estudiantes de poder
comunicarse en grupos heterogéneos, tomar responsabilidad de sus actos, su participacion

dentro de un contexto social y actual de manera autobnoma.
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Lasinvestigadoragdicaron que los videojuegos se pueden convertir en recursos
muy eficaces para la inclusion en td@ses considerandquepropician la socializacion,
equidad e igualda&u uso puedeliminar barreras producidas por cualquier tipologia de
exclusion entre estas cultumgleologia religiosa entre otrdSampedro y McMullin
(2015)favorecen los principios de presencia, participacion y progreso. Por lo tanto, la
implementacion y aplicacion de juegos y su alternativa tecnologica digitatian una
mejora en el proceso de aprendizaje y posibilitan experiencias innovadoras en la
ensefianza, por su caracter motivador y potenciador del desarrollo cognitivo. Las
escritoragoincidieron en que los videojuegos tienen un beneficio de posicionamiento
cultural educativo inclusivo, provocando que los espacios escolares teagaapr

inclusivas para ayudar al estudiante a una educacion acorde a los requerimientos actuales.

Lasinvestigadoragfirmaronque los videojuegos y los juegos digitales estimulan
estrategias de cognicidén que favorecen la diversalateésarrollar de manera sustancial
las caracteristicas individuales y de personalidad. Esto implica que los estudiantes
tendran un progreso al proporcionar la oportunidad de alcanzar y mantener un nivel de
éxito. En adicién, los videojuegos y juegos digitales potenicgarticipacion del
estudianteparte esencial para el proceso de ensefianza y aprendizaje. Por loganto,
videojuegos y los juegos digitales en el salouldses se convierten en un elemento
metodoldgico de gran valor para los maestibsiso del videojuegdesencadena
destrezas, habilidades y actitudes que integran en una actoédmima activalas

capacidades individuales de los estudiantes y globalizando el proceso educativo.

Lasescritoragoncluyeron que la implementacion de los videojuegos puede

ayudar al desarrollo de conocimientos y habilidades para desenvolverse en sociedades
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democraticasEsto es, contribuyenraantener relaciones interpersonales efecpaaala
cohesién sociad pesade las diversidades de cada individuo. Asimismo, coamaa

gue los videojuegos se convierten en elementos esplendidos para potenciar la motivacion
y atencion de los estudiantes. Tamba@msideraron que los videojuegos en el salon de
clases proporcionan condicionantes como presencia, participacion y progreso educativo
para acercar una cultura educativa inclusiva al conocimiento de cuaiiesia o area

de conocimientoSampedro y McMullin (2015), sostiengoe los videojuegos forman

parte de las actividades diarias de la mayoria de los estudiantes, por ta) @esativo

recurso atractivo que pueden incorporar en el saléndo un factor de sociabilidad para

los estudiantes.

Por otro lado, PadillZea, Medina, Gutiérrez, Paderewski, Lopez, NUfiez y
Rienda (2015)en el articuloEvaluacion continua para aprendizaje basado en
competencias: una propuesta para videojuegos educatimaizarorel aspecto de la
evaluacion de competencias por medio de una evaluacién cofmeamismo
presetaronuna propuesta que inclaya evaluacién como parte del videojuego. En
adicién, se analizé quse debiavaluar en cada punto del juego, como hacerlo y dénde
realizar la evaluacion en si. Lmvestigadores indaron que los videojuegos educativos
estan disefiados para enseiHos reiteran que los videojuegos pueden ser un poderoso
instrumento de ensefianza gueadode forma complementaria con otros métodos de
instruccion puede conseguir que la motivacion de los estudiantes no decaiga a medida
gue progresa el aprendizaje. Nat@nte, indicaron que el problema estd en cémo hacer

la evaluacion de un progreso de un estudiante cuando utiliza dicho videGjaedmen,
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insistieron en la preocupacion sobrencoel profesor pedevalorar el aprendizaje que ha

obtenido el estudiante sin tener que realizar pruebas externas al propio videojuego.

Los autores reiteraron que cuando usan los videojuegos educativos, el proceso de
evaluacion se puede automatiadrasedelas reglas que los maestros consideren
adecuadadiberandologle la aplicacion manual de dichas formulas. Esto provocara que
el profesor se centre en el proceso de ensefianza y aprendizaje en si, teniendo mas tiempo
para atender las necesidades de los estudiantes. Talobigatores argumemtan que el
profesor podria involucrarse en el desarrollo del videojuego educativo porqupienél
realmente puede establecer de modo acertado qué, como y donde evaluar. Durante la
investigacionse realiz6 un estudio de experiencias realizadas por la comunidad cientifica
sobre bs videojuegos en el ambito educativo. Se clasificaron en los siguientes tres
apartados: videojuegos educativos, videojuegos comerciales utilizados con interés
educativo y juegos serios. Los autores mencionaron que seaestil@s experiencias y
se llegd a la conclusiéon de que los videojuegos educativos que se encereiedran
mercado suelen carecer de un equilibrio adecuado entre los contenidos educativos y los

contenidos ludicos.

Los escritoregproponen cuatro fases: disefio del contenido educativo, como
primero paso para construir un videojuego sobre los conocimientos que se quiere ensefar
o practicar; disefio del contenido Iudico, que incluye un conjunto de actividades que dan
soporte al contedd educativo, asi como otras puramente ludicas que fortalecen la
jugabilidad del videojuego; disefio del contenido narrativo, como componente

estructurado del videojuego que unifica y da integridad a la experiencia del jugador al
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funcionar como hilo conductor; y definicion de las relaciones entre el contenido

educativo, ludico y narrativo.

Referente al proceso evaluativo, ingestigadoregxpresaron que las reglas de
evaluacion de los estudiantes en el videojuego deben ser definidas sobre el grafo del
juego. Por lo tanto, se debera realizar un etiquetado educativo del grafo del juego,
marcando donde se evalla, qué se evaliap ce hace. Como resultado, éagores
demostraron que los videojuegos aportan una motivacion adicional que favorece la
implicacion de los estudiantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Respecto a la
evaluacdn, a pesar de que se encontrd que el proceso evaluativo de qué evaluar, cdmo y
dénde no puede coincidir en tiempo, el mecanismo de etiquetas debgsafeluegq
permite la implementacion de la evaluacion de forma satisfactoria y permite cumplir estas
restricciones. Por lo tantaygumentaron quse puede considerar que los videojuegos
mas alla de ofrecer mayor motivaciomeovaciontienen al igual que las técnicas
educativas tradicionaleks posibilidad de ser evaluados de manera pertinente por lo

educadores.

Por otro lado, Urquiza, Auria, Daza, Carriel y Navarrete (2646¥u articulo
titulada Uso de la realidad virtual, en la educacién del futuro en cergchgativos del
Ecuador determinaron compropésito analizar y concluir sobre la realidad virtual, su
funcionamiento, dispositivos utilizados para su uso y los alcances educativos si se aplica
en centros escolares del Ecuador. Las autoras explicaron los tipos de realidad virtual
dependiendo dédardware se utiliza RV(Realidad Virtual de escritorioEl ambiente
virtual es visualizado en un monitor de computadora y RV de inmersion completa donde

los participantes interactian con el mismo utilizando apaespeciales. En adicion, se
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expuso lo que son las comunidades virtuales, inclas@utoras reiteraron que en este
tipo de comunidad se puede establecer teleconferencias y trabajo cooperativo remoto.
También se indicé que se puede romper la jerarquia de maestindiante ya que todos

los actoresse convierten en instructores y aprendices.

La realidad virtual puede ser adaptada a modelos educativos. Por ejemplo,
mediante el contenido curricular como el estudio de culturas y lugares historicos, entre
otros Otra opcion, resulta ser los planes pil@e enfatizé que la realidad virtual es una
herramienta tecnol6gica con mucho potencial para simular situaciones en diversos
campos del mundo reahcluyendo la educacion, donde la inmersién, aprendizaje en
primera persona e interacciones contribuyen al proceso de ensefianza y aprendizaje.
Inclusg mencionaron un informe estadistico sobre el uso de las tecnologias de
informacion y comunicacion TIC en la educaci&n este informe participaron 38 paises,

un 93% respondi6é con un si.

En la conclusién, lagcadémicasxpusieron puntos destacados para poder
implementar la realidad virtuah elsalén de classen EcuadarEntre estosse
identificaron los siguientesapacitacion de los maestros sobre el uso y manejo de los
cascos virtuales y beneficios, cambios en las metodologias para complementar la realidad
virtual, participacion de entidades del gobierno con el financiamiento de equipo para los

estudiantes.

Rodriguez (2016)n su proyecto tituladd.tdica y motivacién: mediadores en el
aprendizaje de las ciencias sociglis/o como objetivo generar motivacion en el
proceso de aprendizaje de las ciencias sociales. La metodologia utilizada en esta
investigacion cualitativa con enfoque descriptiensistio erla observacion directa,
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revision documental, matriz de calificacion y encuesta de opinion. La propuesta de
investigacion tuvo su implantaci@muna poblacion de estudiantes de cuarto grado en su
fase inicial compuesta por 60 estudiantes del colegio Lorencita Villegas de Santos de

Colombia.

Por medio de la medicién del rendimiento académico y la valoracion del agrado e
interés con las clases, ggisodeterminar la eficacia de la propuesta. Se pretendié
evidenciar que la ladica es una excelente herramienta para modificar y mejorar las
practicas pedagdgicas de los maestros. Que los cambios sociales, culturales y
tecnoldgicos promueven que el maestroedattualizarse y hacer que sus estudiantes
sean mas activos en su proceso de ensefianza y aprendizaje. En adisiéstigmdora
afirmo que laimplementacion de actividades ludicas y los cambios de escenarios
favorecen en los estudiantes el cambio de actitudes es glsise relaciones

interpersonales entre estudiantes y maestro.

Por otro lado, Lopez (2016n el articuloEl videojuego como herramienta
educativa: posibilidades y probleméticas a cerca dguegos seriosuvo como
objetivo realizar una pequefia cartografia sobre el tema de los videojuegos en donde se
explique loqueson loguegos serioy algunas experiencias educativase&dritorindico
una serie de posibilidades de ensenar con videojuegos y formular criticas reflexiones
acerca del camino a seguir en los proximos anosdglémicceexplicoel proposito de
los juegos seriosomo mas alla del entretenimientm objetivo educativo planeado con
claridad. Por lo tanto, se enfaiiegn ensayar y explorar multiples soluciones a problemas
planteados en situaciones reales, y describir la informacion y los conocimientos que

ayudarian a intervenir sin temor a equivocarse.

90



Entre las diferencias que muesttas juegos serios los videojuegos regulares
se mencionarolas siguientessufuncion educativa, con varios tip@ntretenimiento de
determinadas habilidadesomprension de procesos complejos, herramienta muy util para
promocionar productos, servicios o ideas comerciales. En adicionjuegjos serios
estan relacionados por su simulacién con algun aspecto de la realidad, lo que puede
provocar que el jugador se identifiquengarte de su realidad que se representa en la
simulacion virtual. Por altimo, ehvestigadoiindicé queenla recreacion de una
simulacién virtual el jugador tiene una experimentacion sin riesgos. Se indicé que los
juegos serioienenintereses etos manifiestosde sus contenidogue pueden ser
diversos: politicos, econdmicos, psicologicos y religiosos. Sin embargo, dentro de la
modalidad de lofuegos seriogxisten diferentes tipos: los que se centran en la
educaciénaquellosque sordetipo aplicaciones informaticas, politicos, militares, salud y

religiosos.

Entre las ventajas que ofrecen jlosgos serigexpuestas por @hvestigadoyse
encontré que estos videojuegos adquieren atributos y técnicas particulares que ayudan a
comprender mejor y mas rapido conceptos y procesos completos. En adicidon, aumentan
el compromiso de los estudiantes en su formacion debido a la motivacion querse ge
al lograr el éxito en el juego. Paraeskritor los videojuegos presentan contexto de
aprendizaje que colocan al jugador en un mundo concreto, con sus reglas que obligan a
entender y aprender con los otros jugadores para poder continuar y avanzar. Por lo tanto,
el aprendizaje no dmeal, sino contextual. EAcadémicaxpuso que no es una cuestion
de conocimientos que se transmiten desde el videojuego al jugador, sino es la integracion

entre el juego, sus reglas y el contexto de los jugadores la que generaria la posibilidad de
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un conocimiento concreto. El jugador descubre lo que se puede hacer o no para avanzar y

conseguir los objetivos que el videojuego le marca.

Sin embargo, lo mas importante para el aasmue los jugadores deben generar
una estrategia, aprenderla a medida que avanzan en su complgpded § pocp
controlar esas situaciones. No obstanteastigadothizo hincapié en el papel de los
profesoresanted rechazo déos videojuegopor el miedaa suuso. También expresaron
gue los videojuegos les crean desconfianza y que ingusde confundirse el papel del
educadoenla introduccion del videojuego en el salon de dad®¢ros factores ug
intervienen en su uso para herramienta pedagogida gdemificacién de horarios fijog
la division por materias. Bhvestigadorecalcaen mencionar que los videojuegos
necesitan una vision y planificacion mas interdisciplinar parasiaeestrategijpueda

desarrollarsele forma efectiva y eficiente.

Lépez (2016expres@uelas capacidades y habilidadesa avanzar en el
videojuego sotta autonomiala organizacién ya gestion de cada grupo de trabajo en
torno a un problema, el establecimiento de objetivos especificos, la responsabilidad
compartida con los compafieros y el seguimiento del proceso entre los alumnos. El autor
expuso que el interés del videojuego como heeatg provocara la mejor excusa para
acercarse a un tema o problema que se quiera tratar en el salonsi&elasbe conocer
a dbnde se quiere llegar y de qué manpeaa poder decidir qué tipo de videojuego

utilizar y alcanzaun mejor aprovechamiento académico.

En adicién, Torres, Romero, Pérez y Bjork (20&8)su investigacion titulada
Desarrollo de habilidades de lectura a través de los videojuegos: Estadaeel
formularoncomo propédsito conocer la vinculacion de los videojuegos hacia el desarrollo
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de la lectura en un ambiente mediatico y digital. A través de una investigacion cualitativa
documentadase investigaron diferentes publicaciones académicas internacionales entre
los aflos 2002016 relacionadas con la integracion de los videojuegos en la ensefianza de
la lectura. Con un total de 85 documentos recolectadatenciaon una alta

interactividad de los videojuegos hacia una experiencia significativa en una actividad
tipicamente tradicional como leer. Liosvestigadoresonsideraon que el procso de

lectura comienza a verse afectado de manera positiva con una posibilidad de
mejoramiento sustancial de la técnica. También se maneiarso de los videojuegos

para desarrollar el procesamiento espacial cercano a las matematicas y el pensamiento

analitico.

Los hallazgos demostraron qee la ensefianza secundalaautilizacion de los
videojuegoscomo parte de los cambios que se dan como lectores, provee una motivacion
e integracion efectiva de los alumnoglusq a la ensefianza colaborativa. Se iadjae
existe un impacto en la transformacién de la lectura orientada a la busqueda de
informacion y al adquirir habilidades de comprension. acelémicoseiteraon que la
inclusion de los videojuegos en el salon de slpsede fortalecer el inter@srla

lectura.

Castro (2016)en su investigacion tituladAmbiente de aprendizaje con
gamificacion para desarrollar el proceso de lector en estudiantes de primer grado de
educacion basicauvo como objetivo evaluar el impacto de la implementacion de un
ambiente de aprendizaje cgamificacionpara desarrollar la habilidad lectora en nifios.
La metodologia del estudio fue mixta cuasiexperimental con una muestra de 19

estudiantes. Se utilizaron pruebas de habilidades linglisticas, metalingiisticas de tipo
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fonologico, encuestas y observaciorsitu, con el fin de obtener los resultados. En los
resultados se expreso6 que la implementacién dartaficaciénfavorece las habilidades
metalinguisticasle tipofonologica En las conclusionese indico que el uso de la
gamificaciéninfluye significativamente en el aprendizaje de la lectura y el desarrollo de
la conciencia fonoldgica. Se expresé que el uso de videos y ejercicios interactivos en la
computadora o dispositivos electronicos sirvio como andamiajespdesarrollo de la
conciencia fonoldgica y de habilidad lectora en los nifios de la muestra. El maestro
afirmo que el aprendizaje de fonemas fue agil y significaivesto que los estudiantes

en el ambientgamificadotuvieron la oportunidad de estar a su propio ritmo, equivocarse
sin ser juzgados, corregir sus errores y se sentian motivados. En las conglssiones
menciono que lgamificacidones un excelente marco de referencia para fortalecer el

aprendizaje significativo da lectura.

Oliva (2016) en su articuloLa gamificacion como estrategia metodolégica en el
contexto educativo universitatituvo como propoésitéa finalidad debuscar una
aproximacion interpretativa sobre ver, entender y aplicgaraificaciénal proceso de
ensefianza y aprendizaje formativo en la universilddles efectos, finio el enfoque
gamificadorcomo el empleo de mecanicas de juego en entornos y aplicaciones no
ludicas, con el fin de potenciar la motivacion, concentracion, esfuerzo, fidelizacion y
valores positivos comunes a todos los juefos.lo tanto, explicgue lagamificaciones
una herramienta de construccion didactica que busca atendecdaglades de
aprendizaje de los estudiantgae puede facilitar el aprendizaje y es jgi¢ita la
comprensiordelos contenidos en clase. iBlvestigadorconsiderd que lgamificacion

puede ayudar al maestro a medir el desempefio de cada estudiante, porque él puede
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visualizar un panorama en donde se toma control efectivo del desempefio académico.
También afirmé que para que lgamificacionesté presente en el salén de datsbe

haber estructuracion con dinamicasretos, recompensgdogros que pueden ayudar al
maestro a transformar tareasmunesen atractivapara logramprendizaje significativo.

En adicionrecalco que provocara mejores resultados académicos, pero sobre todo
mayor participacion de la clase.

El académicanenciond las ventajas dedamificaciondesde el rol del
estudianteEntre estasse encuentrampremiar y reconocer el empefio académico que
pone el estudiante, le ayudara a identificar sus avances y progresos, el acercamiento a la
tecnologia y dindmicas integradopgemejoraran su rendimiento académico. Por
altimo, le ofrece unastrategia para mejor comprension de materias académicas
dificiles. El estudiante debera identificar y aplicar los tres principios basicos que definen
la estretura educativgamificada la mecanica del juego, las dindmicas del juego y los
componentes del juego. En adicion, mengilais ventajas de lgamificacionpara el
maestrgentre ellasse encuentraqueestimula la implementacion de trabajo en equipo,
motiva al estudiante a esforzarse mas por los resultados académjices|
acercamienta lastecnologias y dinamicas integradgna®vocaran que el estudiante
tengamayorempefio en mejorar. Una vez el estudiante identifique y aplique los tres
principios basicos, provocara que el maestro pueda integrar acciones divertidas en la

clase.

El investigadoexpusdos elementos indispensables para la estructura de una
clasegamificada Los elementos son adoptar una dinardieasignacion de puntos con

valores determinados en funcion de complejidad del desafio presgrgamiocturar el
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contenido déda claseen niveles de acuerdo ctanaccion de aprendizaje especifiSa.
incluye, ofrecerregalos o estimulos ante el cumplimiento de objetivos alcanzados,
mediante etlesafio constanten donde existéa competitividady el rol de una mision
gue represente una dificultad a superar para el estudiamisadgdmicandico que la
gamificaciénno es convertir la clase en un juggmo recurrir a un juego para captar la
atencion déos estudiantes y volver mas atractiva la clase. Se recadcd@ qyortunidad
degamificarlas clases en el nivel universitgraiorgaria la creacion de una conectividad
gue alimente el interés y compromiso del estudiante por aprender. Jsgdusderd que

en todo momento la gamificacion pretende que el estudiante reflexione y valorice el
contenido que le hace aumentar sus niveles de pensamiento. Al ¢ahautor reiterod
gue lagamificaciénen la educacion podria ser una herramienta motivadora que reta a los
estudiantes y maestros a alcanzar los objetivepoendizaje por medio de juegos

fomentando la sana competendgincorporacion de reglas y resultados cuantificables.

Por otra parte, Aznddiaz, RaseéSanchez Hinojo-Lucena (2017)en su
investigacion tituladaPercepciones de los futuros docentes respecto al potencial de la
ludificaciéon y la inclusion de los videojuegos en los proces@ndefianzaprendizaje
establecieromomo propdsito analizar las percepciones de los estudiantes de los grados
de Educacion Infantil, Primaria y Pedagogia de distintas universidades espafiolas y
latinoamericanas respecto al potencial y uso de la ludificacion en el aula para la mejora
delos rendimientosicadémicos. Otro proposito fualorar la inclusién déos
videojuega en los entornos personales de aprendizaje desksodiants, analizando
las posibilidades pedagogicas, el potencial para la credeibomunidades de

aprendizaje y las opciones para procesos de transformacion social. Se realizé un estudio
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descriptivo utilizando una encuesta transversal con una muestra de 197 participantes. Los
resultados expusieron que los futuros docentes estan totalmente convencidos de que la
ludificacién sera una herramienta mas que estimule al estudiante, consideraetios

trabajarian con mayor entusiasmo.

En adicién, Egea, Arias y Garcia (20161 su investigacion titulada
Videojuegos, historia y patrimoniprimeros resultados de una investigacién educativa
evaluativa en educacion secundatiavieroncomo proposito analizar las ventajas
educativas que conlleva el uso de los videojuegos en las escuelas, concretamente de
historia. La metodologia utilizada por liosestigadorefue mixtala cual consistié ean
prepilotaje con dos instrumentosa&benova Se realizo un cuestionario con el fin de
precisar cuales de las pruebas que se desarrollan durante el juego son neéspefiassl
aprendizajeLuegq la evaluacién de la investigacion se completé con un segundo
instrumento que analiza el nivel de aceptacion por parte de los jugadores, asi como la

percepcion de lo aprendido.

La poblacién que se utilizé paraesdtudio fuede 14 estudiantes de tercero de
educacion secundaria obligatoria. Sobre los resultadescontd que los estudiantes
fueron capaces de distinguir entre los elementos que habian aprendido en el video y el
juego. Se mencion6 que los contenidos que se narran en el video fueron fundamentales
para la transmision de informacion. Sobre la satisfaccionsoedléivideojuegolos
resultados mostraron que la mayoria de la muestra estuvo satisfecha con la actividad.
Entre sus conclusiones, losagiémiosmencionaron que la receptividad de los
estudiantes fue muy alta, el contenido facilita el recuerdo y permite reforzar aquello que

se ha introducido de manera narrativa. A pesar de que la investigacion siguio abierta a
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causa de los datos en la fase de pilotaje, para los autores los primeros datos mencionaron
gue el videojuego cuenta con cualidades propias que lo hacen muy llamativo y que en

investigaciones futuras se debe relaci@agspeto del patrimonio y la interculturalidad.

Cobzar, GonzaleZalero, Villena y Merino (2018gn su estudio titulad@\nalisis
de la motivacién ante el uso de la realidad virtual en la ensefianza de la Historia en
futuros maestrgestablecieroicomo objetivo evaluar la motivacion del estudiante
universitario del Grado de Maestro en Educacion Primasendo la realidad virtual para
el aprendizaje de contenidos relacionados con la Hispania Romana. La metodologia que
se utilizé para este estudio fue un cuestionario del instruccional matetightioral
survey de Kelle2010). El cuestionario asto compuesto de 12 items para el analisis de
motivacion de los estudiantes en las dimensiones de atencion, relevancia, confianza, y
satisfaccion. La poblacion a la que se le administro el instrurientie94 estudiantes
matriculados en un curso de Ciencias Sociales para la finalizacion de su preparacion

como maestro de educaciprimaria

Los estudiantes tuvieron la oportunidad de participar en la recreacion virtual de la
ciudad hispan@momana de Mérida, Badajoz en donde recorrieron sus calles y observaron
edificaciones y manifestaciones artisticas. ibegstigadoreindicaron en sus
resultadosque las féminas obtuvieron mayor puntuacion media que los hombres en tres
de los cuatros dimensiones. En adicion, se expuso que la realidad virtual proporciona
experiencias que ayudan a los estudiantes en el aprentiraigen brinda la
posibilidad demayorparticipacion activa capacidad de explorar, manipular y observar
objetos estructuras, representaciones y entornos virteaeslicion, los resultados

expuestos por los autores mostraron que la realidad virtual resulta motivadora en todas
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sus dimensiones y de forma tafi@dundante)El uso de la realidad virtual provoca que

el estudiantestémotivado al involucrarlo en una experiencia Unica e inolvidable.

Por otro lado, Santana (2018p su investigacién cualitativa tipo documental
titulada Actividades ludicas en nivel secundario en el curso de estudios sociales/historia
del Departamento de Educacion de Puerto Rigeo como proposito evidenciar cuantas
actividades ludicas o juegos se evidencian en los documentos normativos del
Departamento de Educacion de Puerto Rico para el curso de Estudio Sociales/Historia de
undécimo gradcen adicion, al marco curricular del programa de Estudios Sociales de
Puerto Rico y el bosquejo de undécimo grado del curso de dicha materia. La metodologia
gue se utilizé en esta investigacion fleanuestrascomo la guia del maestro de
undécimo grado del programa de Estudios Sociales/Historia del Departamento de
Educacion de Puerto Ricanalizando el contenido de cuatro unidades del documento. Se
evaluaon actividades ludicas utilizadas por los maestros. La investigacion incluy6 tablas

donde se documentaron los hallazgos.

Entre sus hallazgok investigadorancontr6 en los documentos investigados que
no existen estrategias de ensefianza ludicas ni actividades que fomenten un ambiente
motivador y dinamico para los estudiantes del nivel antes mencionado. Planteé la
necesidad de integrar alternativas ludicas paantener a los estudiantes motivados. La
escritorareiteréla necesidad dampliar las estrategias de aprendizaje que son mostradas
unay otra vez en las diferentes unidades y abrir la oportunidad de incluir ezasgfian
ludicaen elsalon de clase Inclusq incluyé ejemplos como el uso de videojuegos,

utilizacion del juego llamad@lue, juegoNudo de la Historiacon una bola de estambre y
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un rompecabezal.os ejemplos de la autora se dirigen a crear un ambiente dinamico y

variado que fomente la creatividad y el interés de los estudiantes.

Por su parte, Ciganda (2018h su investigacion tituladAspectos béasicos de la
gamificacion en las aulas de educacion infamtivo como objetivo categorizar la
informacion sobre lgamificacionen la educacion infantil a través de la revision
documental desde diversas fuentes y herramientas. La metodologia utilizada para la
investigacion cualitativa fue la revision de documentacion solyantéficacionen las
escuelas. Se realiz6 un registro cerrado coniarero finito de posibilidades y
establecide de antemano. Entre las categgiasencatraronconceptos de
gamificacién ventajasrersusnconvenientes, motivaciongamificacion aspectos de la
comunidad educativa con respecto gdaificacion metodologia de aplicacignel uso

de la estrategia dgamificacionen educacién infantil.

Entre los hallazgos @lvestigadomencion6 que lgamificaciones una tendencia
popular en los ultimos afgsnto en los sistemas educativos como en las organizaciones
empresarialexon el fin de formar trabajadores. Se indicé que los estudiantes modernos
estan creciendo en una era de medios interactivos y videojuegos, parléo que
gamificaciénen el salén de claspuede ser atractiva y motivadora. Se reiter6 que las
tecnologias de informacién y comunicacion TIC son las protagonistas de la apdicion
nuevos materiales didacticgamificados Sobre estos materialesd autor explicé que los
estudiantes pueden estarmayor grado de motivacion gor endea comprometerse con
la adquisicion del contenido curricular gegeel objetivo central de la educacion.

También se indic6 que la introduccion dedamificacionen elsalon de clasedesarrolla

habilidades cognitivas, psicomotoras, capacidades personales, capacidades sociales y
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capacidades moralgstransmision de valores. Se delbener claro las necesidades,
objetivos, conocimientos previos y actuaciones que los estudiantes llevaran a cabo. Al
finalizar, el escritorexplico que la aplicacion de ¢mmificacional saldon de clasdiene
ventajas comdareas eminentemente practicas, formato cooperativo, areas transversale
paramejorar las habilidades de toma de decisiones, resolucion de conflictos y
cooperacion, la creatividad, la motivacion, el interés,,g@oretodo, lograrel

aprendizaje significativo.

En adicién, Corchuel®odiiguez (2018)en su articulo tituladdGamificacion en
educacion superior: experiencia innovadora para motivar estudiantes y dinamizar
contenidos en el aulauvo como objetivo presentar la estrategia dgataificacioncon
el propdsito de motivar a los estudiantes y dinamizar el desarrollo del contenido en el
salon de clase Se desarrollo el escenario educativo con la implementacion de la
gamificaciénen la Universidad La Sabana a 86 estudiantes en la materia de competencia
basia digital. La estrategia se implementd en tres momeelt@simerq en la
presentacion de las caracteristi¢dasiendo énfasis en la forma de acumular pyntos
segundoen la exploracion de la plataforma de registed Seguimiento en donde se
puede interactuar con el maestro y recibir de forma inmediata los reportes de ejecucion.
Por ultimo, se desarrollaron dindmicas de juego individual y grupal sobre los contenidos
tematicos de la materia y el canje de puntos de cadar. La metodologia utilizada
fue una investigacién cuantitativa con un disefio descriptivo. Los estudiantes recibieron el
instrumento de la investigacion, un cuestionaddoccon el fin de conocer el impacto

de la estrategia de ¢gmmificaciénen elsalon de clase
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Entre los hallazgos, elcadémice@ncontré que los estudiantes mostraron un alto
nivel de aceptacion y que la estrategia sirve como un elemento de motivacion con el fin
de favorecer y desarrollar el contenido de la clase. En agsgd@xpuso que las
herramientas de Tecnologia de Informacién y Comunicacioru$d@as en la
interaccion, medicion, seguimiento y control en estrateggadeficacionpueden

facilitar y optimizar la gestion del maestro.

Por otra parte, Prieto (201&n su investigacion titulad&amificacion del
aprendizaje y motivacion en universitaritisvo como propositgamificarlas clases de
Actividades Fisicas Expresivas y Psicomotoras de Educacién Priotdizando el
juego por medio de la plataforrea lineaClasscraftcon el fin de observar si mejora el
aprendizaje de los estudiantes y aumenta su motivacion. La metodologia utilizada en el
estudio fue un cuestionario inicial con el fin de conocer su opinion y comprobar la
motivacion. La poblacién que se utilizé habia obtenido un rendimiento rbaghcen el
semestre anterior a la investigacion. Los estudiantes participaron de talleres en donde se
utilizé el juego. Los talleres siguieron los principios basicos de las estridikagan
(2009, mencionadas como interdependencia positiva, cuando el logro de uno es el logro
de todosresponsabilidad individual en donde todos respoyjticipacion equitativa e
interaccion simultanegarticipacion por turnos y responsabilizagién donde al menos
el 25% del equipo trabaje. Luegmr medio de la plataforn@lasscraft los estudiantes
tuvieron la experiencia del juego expuesto al de aprendizaje multisensorial y técnicas de

trabajo cooperativo.

El investigadomenciord que, para evaluar la experiencia del estudio, se centro

en la observacion y recoleccion de dasrdre ellosel cuestionario. Entre los hallazgos
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se enontré que los estudiantes mejoraron sus calificaciones. En adicion, se mostré un
aumento en la motivacion por la asignatura, los estudiantes mencionaron que les gustaba
ver las clases mas participativg resaltando el dinamismo de los talleres y las practicas.
Semencionéque, bajo la experiencia dedamificacion el estudiante adquiere

conocimientos relacionados coapacidades perceptivosotrices, dramatizacion, danza,
mino, habilidades motrices basicas y adaptaciones curriculares fisicas y sensoriales.
También se indicé que la oportunidad de participar en distintos roles en el juego provoco

gue los alumnos promovieran el trabajo en equipo.

Sierra'y Fernandez (201®n su investigacion titulad&amificacion el aula
universitaria. Analisis de una experiencia de Escape Room en educacion superior
analizaonla experiencia coiscape Roommediada por teléfonos méviles con los
estudiantes de primer grado de Educacion Social de la Universidad de Extremadura.
Sobre la metodologia que se utilisd mismafue cualitativa comun disefio exploratorio y
transversalSe realiz6 un andlisis de experiencia vivida al jugsrape Roorcon el
objetivo dedescifrar cuatro pistas que los estudiantes tenian que resolver por grupos de
trabajq alrededor de 60 estudiantes participaron del estudio. Se analizaron las
aportaciones publicadas en blogs de los estudiantes sobre la actividad. Para estas

aportacionesse utilizé6 un método de codificacidén abierta, axial y selectiva.

Lasescritorasnencionaronen sus resultadpgna valoracion positiva al uso de
Escape Roonkntre los hallazggsndicaron que la implementacion dedleojuego
mejora la motivacion del estudiante en el salon de<lass estudiantes, segun las
autoraspercibieronEscape Rom, como una forma divertida de aprender, de adquirir

habilidades y destrezas. Liasestigadorasoncluyeron que la implementacion del juego
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promovié diferentes emociones como lo fue la motivadi@s estudiantes sentian que la
experiencia ayudaba en el aprendizaje sobre temas desconocidos y facilitaban el trabajo
colaborativo y busqueda de informacion. En adicion, se destacaron valores como el
respeto, solidaridad, colaboracion y destrezas comtuog®o de problemas y

pensamiento critico.

Zapata (2019)n su investigacion titulad&strategias metodoldgicas de la
gamificacion en el aprendizajanaliz las ventajas, desventajas y perspectivas segun los
factores internos y externos que presentaria la implementacion de técnicas de
gamificaciénen la educacion. Se utilizaron los siguientes instrumentos para la obtencion
de datos: observaciones, cuestionario, entrevista estructurada. La poblacion que se utilizé
fue de40 estudiantes de noveno grado de educacion general basica. Entre sus hallazgos,
se menciond que los maestros no aplican estratggmgicadagara el desarrollo

cognitivo del estudiante.

En adicién, se indic6 que los maestros deben actualizarse para obtener
conocimiento de estrategigamificadasy tecnolégicas para elevar la calidad de la
educacion. Tambiéseindicd que deben ser dindmicos, creativos, alegres,
comunicativos, organizados y afectivos. Se encontré que se debe implementar una guia
degamificacionen laescued; entre ellasla motivacion, compromiso y el trabajo en
equipo para llegar el aprendizaje. Inclusidfiinal de la investigacigrse ofrece una
propuesta con el finedfomentar estrategigmmificadagara mejorar el proceso de
ensefianza y aprendizaje de los estudiaBtgeoposito es que $estudiantes aprendan a

aprender de una forma distiptaotivando y estimulando aprendizaje con estrategias
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como jugar, razonar, inquietar el pensamiento curioso y creativo con el fin de desarrollar

el pensamiento y el desarrollo cognitivo.

Garmen, Rodriguez, Garcia y San Pedro (2@&®9}u investigacion titulada
Inteligencias multiples y videojuegos: evaluacion e intervencion con software TOI
presentaronin disefiadedesarrollo y funcionamiento dsbftwareTOIl Tree of
Intelligences Esta esina herramienta digital para evaluar e intervenir las inteligencias
multiples a través de los videojuegos. Es parte de un disefio instruccional en donde se
definen las mecanicas del juego, los contenidos, la gamificacion y los criterios de
evaluacion. @da juego planteun reto al jugadoiDependiendale su retpse activara la

inteligencia multiple con el fin de utilizar las habilidades y capacidades del jugador.

La metodologia utilizadeonsistié eruna prueba jugando de forma individual
utilizandolos videojuegos dedoftwareTOIl durante horas lectivas en periodos de 90
minutos Participbuna muestra de 372 estudiantes de primero a tercer curso de educacion
primariaen tres centros de Asturias y Madrid, Espafa. Los hallazgos encontrados por los
autores evidenciaron que 9 de 10 jugg@sentaromina distribucién normal y que no
existen diferencias en funcion al género en la mayoria de los juegos. Entre sus
conclusiones, los autores mencionaron que el funcionamiento y disesaftdelreTOl
puede ser un instrumento de evaluacion e intervencion adecuado para las inteligencias
multiples. En adicion, se confirmoé que no existen diferencias significativas en funcion del
género. Losnvestigadoreseiteraronque una herramienta como TOI puede ser un
instrumento adecuado para el salon de clase ya querptester fuertes implicaciones

educativas y generar un valor en la comunidad educativa.
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Igualmente, Godoy (20208n su investigacion tituladblso de la gamificacion
en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en estudiantes de educacion superior
en una universidad privada de Lintavo como propdsito determinar de qué manera
influye el uso d&Kahod como estrategia dgamificacionen el desarrollo del
pensamiento lI6gico matematico. La metodologia utilizada fue un método hipotético
deductivo de enfoque cuantitativo de tipo aplicada, disefio experimestabdisefio
cuasiexperimentala poblacion seleccionadiae de60 estudianteslistribuidos en un
grupo experimental y un grupo control. Se utilizo la evaluacién como instrumento de
recoleccion de daspuna preprueba ypospruebaEl académicandicé que la
implementacion ddkahootcomo estrategia dgamificacionofrecia diferencias
sustanciales en sus niveles de lo@re.igual forma, argumentfue en &s pospruebatos
estudiantes de ambos grupos tenian diferencias significatolasando al grupo
experimental con mayores niveles de logAdemasconcluyé que el uso déahoot
como estrategia dgamificacioninfluye significativamente en elesarrollo del
pensamiento lI6gico matematico. En adicion, se determin&ajueotinfluye en el
proceso de resolver situaciones de ecuaciones de primer giz@menterecomendo
gue se incluya la estrategia gmificacionen los métodos tradicionales de ensefianza y
gue sdesprovea educacion a los maestros sobre el usog#eidicacioncomo

estrategiale ensefianza

Asi mismo, Fuentes, Friedlander y VailgD20) en su investigacion cuantitativa
titulada Millennials y Kahootla gamificacion como propuesta de innovacion educativa
en el aula universitarigestablecieromomo objetivo introducir lgamificacibneducativa

a través de la implementacion ilahootcomo recurso de ensefarggarendizaje. La
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muestraue de59 alumnos universitarios de primer afio perteneciente a la generacion
millennials El disefio de investigacion utilizado fue uno no experimental y de tipo
descriptivo Se utilizo el instrumento de cuestionario del articulo de Sanabria 'y
Hernandez (201190bre el uso y posibilidades de las TEDire los hallazggse destaco
gue los participantes considerarodahootpara estimular la autonomiyudando a
seguir la clase y la competencia. En adicidn, se indico que la plataforma ayuda a
comprender y recordar el contenido de la asignatura. La poblacién expresé que
apreciaban el trabajo en equipo y que fasen gran interés por la tecnologia. Entre las
conclusiones del estudise menciono que la plataforrfahootpromueve la posibilidad
del aprendizaje cooperativoeyuso de lgecnologiaen el salén de clasd_os autores
indicaron que la herramienta demostré prestar utilidad como métaldogealuacion

de evaluacion del grupo por parte de los docentes y como generador de espacios de
recreacion para el planeo de dudas y consultas. Se recalco que los geribdsrona

plataforma como un recurso a nivel académico.

Anicama (2020)en su investigacion tituladinfluencia de la gamificacion en el
rendimiento académico de los estudiantes de la universidad autbnoma del Peri semestre
20191, determinécomo objetivo analizar la influencia degamificacionen el
rendimiento académico de los estudiantes del curso de psicoterapia conductual cognitiva
de la Universidad Autbnoma del Peru en el semestre-RQEOmetodologia de la
investigacion cuantitativeuasiexperimentaltilizé6 una muestra no probabilista de 60
estudiantes para los grupos control y experimentahviestigadolindicé que al grupo
experimental se le aplico ciertas actividades educativas utilizando la técnica de

gamificacién
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El académicaobtuvo la recoleccion de datos por medio de la observacion
mediante una hoja impresa que midi6 las dimensionesgagridicacibncomo dinamica
de competicion, dinamica de la recompensa y dinamica de la solidaridad. Los resultados
obtenidos por el autor expresaron qugdaificaciénoptimiza el rendimiento académico
de los estudiantes. Se indico que los estudiantes obtuvieron una mejora del conqcimiento
implicando que la dimension de recompensa, dinamica de solidaridad y dinamica de
competi@dn en lagamificacionmejora significativamente el rendimiento académico de

los estudiantes.

RodriguezCajamarca, Patrici&GarciaHerrera, Guevar¥izcaino, ErazeAlvares
(2020) en su investigacion tituladalianza entre aprendizaje y juego: gamificacion
como estrategia metodoldgica que motivagendizaje del inglégsormularoncomo
objetivo determinar el impacto dedamificacioncomo estrategia metodologica
empleada en el aprendizaje del idioma inglés. La metodologia utilizada por los autores
fue de tipo explicativa con diseidaasexperimentalSe utilizé la plataforma
Educatainment MobbyEsta esina herramienta digital de multimedios que permite
realizar actividades didacticas. Se les realiz6 una encuesta inicial para conocer sobre los
meétodos y estrategias favoritas de los estudiantes. Lsegealizé una experimentacion
con actividades ludicas en las escuelas. Al feeles distribuyo otra encuesta con la
finalidad de comprobar el impacto que causoé dicha actividad en el proceso pedagdogico
Entre los hallazggdos autores indicaron que los estudiantes expresaron sentir
motivacion al adquirinuevos conocimientos en inglés por medio dgalaificaciéon De

igual forma,expresaron que el uso deglamificacibnmotiva al estudiante a involucrarse
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de forma dindmica en el aprendizaje, adoptandole una didactica innovadora que facilita la

adquisicion de contenido.

Por otra parte, Pacheddvarez, Baez y Valenzuela (2028 su investigacion
titulada La gamificacion como herramienta de ensefaszeendizaje para el
fortalecimiento del curriculddentificaron la percepcién sobre la aplicacida la
gamificacioncomo herramienta para hacer mas dinamica la clase, fortalecer el proceso de
ensefianzaprendizaje para el logro de objetivsriculares La metodologia de la
investigacion fue cualitativa descriptiva. Se utilizé un disefio de investigacion por medio
de un cuestionarien lineassumnistrado a una muestra de 30 estudiantes. En sus
hallazgos se encontrdug la mayoria de los estudiantes conocian y habian empleado la
gamificaciénen sus clase§&egun su exgriencia mediante el uso de los juegos le
ofrecia reforzar su conocimiento e identificar areas de oportunidadchuessigadores
indicaron queel empleagamificacionegprovocaon que los estudiantes recordar
facilmente los temas, encontiamotivacion y se captaba su atenciSe.menciond que
los estudiantes expresaron que los maestros debian dejar de resistirse al cambio, innovar
sus clases con el fin de captar la atencion de sus estudiantes y obtener mayor interaccion

con ellos.

MagadéanrDiaz y Rivas Garcia (2022)n su investigacion mixta titulada
Percepciones de los estudiantes de posgrado ante la gamificacion del aula con Quizizz
examinaon las percepciones de los estudiantes universitarios al utilizar Quizizz en la
asignatura Gestion Cultural Avanzada en una universidad en Espafia. La metodologia
utilizada en el estudio fue mixta con un disefio exploratorio en donde se utilizaron dos

fases deecopilacion de datos. La muestug de106 estudiantes universitariosa
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seleccion se realiz6 por medio de un muestreo no probabilistico por conveniencia. Los
instrumentos utilizados fueron una entrevista y un cuestionario de opcion multiple y
luego se reviso los comentarios de los estudiadéssacando frases claves para el

recogido de datos.

Entre los hallazgos, la entrevista semiestructural revelé que todos los participantes
pareciarestar de acuerdo en las sesiones semanaf@siziez ya quemantuvieron su
atencion. Los estudiantes mencionaron Qu&izzles resulto util para recordar y
memorizatda informacién. Tambiémmencionaron qu@uizizzles ofrecia la oportunidad
de rompekel hielo, animandolos a interactuar mas con sus comparieros del aula. En
adicioén, los estudiantes mencionaron Quezizzfomentaba una competencia amistosa
dentro del aula y que mejoraba su motivagionaprender. Los@démicosnencionaron
gue los estudiantes perigbon Quizizzcomo motivador yleapoyo para la comprension
de la asignatura. Lasvestigadoresoncluy&on que los estudiantes perighon
favorablemente la aceptacién generaQgzizzen el aula. Al finalizgrse mencion6 que
los resultados sugéronque los estudiantes perciben el us@adézizzcomo positivo
promoviendo la atenciéilga motivacién,el compromisolas dinamicas eal aula 'y

mejora el rendimiento académico.

Erazo(2022) en su investigacion tituladAplicacion de la gamificacion en el
curriculo ecuatoriano de la lengua extranjera inglés en bachilleitata como objetivo
analizarel uso de lgamificacionparaimplementarse como metodologiael desarrollo
de destrezas comunicativas de la lengua extranjera inglés. La metodologia que se utilizo
fuela encuestatantopara los estudiantes conparalos docentes de inglés de la

institucion seleccionada. La muestra fuel8estudiantes ychomaestroseleccionados
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mediante muestreo probabilistico regulado. Los hallazgos encontrados en dicha
investigacion indicaron que el 100% de los docentes conocen el térngamdiEacion
no obstante, solo el 75% lo aplica rara vez. En adicién, se indico que el 75% de los
docentes consideran que la aplicabilidad de juegos en el proceso de ensefianza y
aprendizaje constituye un factor muy importante para despertar el interés de los
estudiates y ademaspara reforzar sus emocion&s.71.1% de los estudiantes indico
gue considergue mediante el uso ldeego reciben refuerzo de sus emociomes

actitudes positivas hacia el aprendizaje

Los resultados ofrecieron informacion de que la metodologjaméicacionno
es aplicada en la institucion. No obstante, en los resultados de las impresiones de los
estudiantes, se evidencio el interés de que los maestros adigaenificacioncomo
estrateqa activa motivadordn sus conclusiones, ielvestigadorexpreso que la
gamificacién realizada de maneealecuadamejora la predisposicion de los estudiantes
frente al aprendizaje de un nuevo idiomlgpotenciatos logros educativos y el
desarrollo de destrezas. En adicién, mencioné que la aplicacion de los juegos en el
proceso de ensefanza es un factor i mportan
Elacadémico ndi ¢ - que Al agamifieatiandbspiertadpimativadién, | a
atencion, aprenden por medio de desafios, retos, recompensas integrando dinamicas y
mecanicaspropis del juego desarr ol | EBazgpag. B0P).r endi z a
Sintesis dda revision deliteratura

La revision de literatura tuvo como propdsito presentar hallazgos de las

investigaciones citadas sobre las variables del estudio: percepcion sgdorefieacion
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como estrategia de ensefianza, frecuencia del uso de la estrategia y aplicaciones en la
integracion curricular.

La literatura revisada expone que la percepcion solgantaficacioncomo
estrateqa de ensefianzasulta ser recomendada por favorecer diversos estilos de
aprendizaje como: el aprendizaje por descubrimiento, experiencial y autorregulado
(Sanchez, 2013); aprendizaje cooperativo (Fuentes, Friedlander, y \28iP4}),y
aprendizaje significativo (Castro, 2016; Ciganda, 2&t8zq 2022;0liva, 2016). La
estrategiaal facilitar el proceso educativgenera en el maestro una percepcion positiva
y receptiva sobre el uso de la estrategigataificacionen el salon de clas¢Gomez
Garcia, Planells de la Maza y Chicharro 20@6zman, Mendoza y Tavera 2018;
Martinez, Egea y Arias 2018; ColoAwagafia, SancheRivas, RuizPalmero y Sanchez
Rodriguez 2020; Pacheddvarez, Baez y Valenzuela 2021; Valdivia 202No
obstante, el uso de la estrategia requiere considerar elementos como; la formacion del
docente, los recursos disponibles (Correa, Duarte y @Gu2016; Le6n2019;
GonzalezMoreno, CortésMontalvo y LugeRodriguez, 2019; Cisneros, 2020; Valdivia,
2021;Ruiz, Martinez, Pedrosa y Licer&19) y del contenido de la disciplina
(Arancibia y Badia, 2015). A pesar de estas limitaciplaesstrategia se percibe como
mejor que las tradicionales (ColorMagafia, SancheRivas, RuizPalmero y Sanchez
Rodriguez 2020) por su capacidad para lograr motivacion en el docente y en el estudiante
(Aznar, Raso e Hinojo, 2017; Gome&arcia, Planells da Maza y Chibarro, 2016;
Guzman, Mendoza y Tavera 2018; Martinez, Egea y Arias, 2018; Zepeda y
colaboradores, 2018)0 que,a su vez, promueve el uso de la estrategia en la sala de

clases.
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La frecuencia del uso de la estrategganificacion en la literatura revisada,
demostré ser usada para introducir un tema (Gross,2009), estimular la participacion y
motivacion del estudiante (Liberio, 2019). Resulta ser considerada una estrategia
innovadorgRubioy Martinez, 2011) que se combina con otras para lograr los objetivos
instruccionales (Hernandez, 2012). Por tanto, la frecuencia de su uso como estrategia es
limitada porque depende de establecer un vinculo con el contenido de las disciplinas
(Muhiz-Rodriguez, Alonso y Rodriguedlufiiz, 2014;Evaristo, Navarro, Vega, Nakano,
2016; Ponce y Alarcén, 2018; Chavez Molina & Aiazco Chavez, 2025) la edad del
estudiante, el tiempo disponible (Morales, 2009) y la preparacién del maestro (Imaz,
2011;Roncancio, OrtizLIano, Malpica, y Bocanegra, 2017). La frecuencia de su uso,
como estrategia pedagogica, depende del analisis profundo de los factores mencionados
(Revuelta y Guerra, 2015; Valderrama, 2012) y el escaso conocimiento sobre la estrategia
(Malvasi y RecieMoreno, 2022) y su aplicacion en el proceso educativo.

La aplicacion de una estrategia es un plan de accién dirigido al desarrollo de
competencias educativas en las areas cognitivas, procedimentales y valorativas. Las
investigaciones analizadas demuestran que la aplicacion de la esgjateijieacion
contribuye al desarrollo de las competencias educativas. Investigaciones sefialan que la
estratega contribuye al desarrollo de competencias cognitivas (Egea, Arias, y Garcia,
2017; Morales,2009; Zapata,2019;), como el pensamiento analitico (Grajales, 2013)
procesamiento espacial (Godoy,2020; Torres, Romero, Pérez y Bjork, 2016), Vargas,
2015), la comprensién de procesos complejos (Lopez, 2016) y la habilidad para resolver
problemas y pensamiento creativo (Santana, 2018), entre otras. En cuanto a las

competenciaprocedimentales, destacan capacidades perceptivaisices Erazq
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2022; Prieto, 2018), que permiten coordinar el cuerpo con los sentidos para adaptarlo al
entorno mediante la representacion de la realidad virtual dada por juegos y plataformas
(Cozar, Gonzéletalero, Villena y Merino, 2018; Urquiza, Auria, Daza, Caiel

Navarrete, 2016); tal que facilita la adaptacion al cambio (Padkigacez, Baez, y
Valenzuela, 2021En relacion comas competencias actitudinales se evidencia el
desarrollo de valores como el respeto y la solidaridad (Garmen, Rodriguez, Garnia, y Sa
Pedro, 2019; Sierra y Fernandez, 2019) y habilidades sociales e inclusivas (Rodriguez,
2016; Sampedro y McMullin, 2015). Investigaciones presentan que la estrategia puede
desarrollar las competencias a un mismo tiempo (Vazquez, Rodriguez y Marin E2012).
logro de rendimiento académico (Anicama, 2020; Aznar, Raso, Hinojo R@atjadan

Diaz y Rivas Garcia, 2022; Rodriguez y Joao, 2013) al usar la estrategia de gamificacion,
el desarrollo de multiples competencias (Del Moral y Fernandez, 2014; Irigaray, Lu
2014; )Vazquez, Rodriguez y Marin, 2012) y el compromiso de los estudiantes (Areay
Gonzalez, 2015; Badia, Gotzens, Cladellas, y Dezcallar, ZHrGja, Cortes,y

Martinez, 2011; Guervara, 2015) promueve la adquisicion del contenido curricular
(RodriguezCajamarca y colaboradoreéX)20).

La estrategia al establecer un equilibrio entre lo ludico y educativo (Paddla
Medina, Gutiérrez y colaboradores, 2015) facilita la gestién docente (Corchuelo
Rodriguez, 2018), pero requiere que el maestro logre el control y la responsabilidad por
el dominio de la estrategia (Gallego, 2013).

Limitaciones de la revision literaria
La literatura revisada, ha demostrado limitaciones sobre el estudio de las

variables percepcién sobre lgamificacibncomo estrategia de ensefianza, su frecuencia

114



de uso y las aplicaciones en la integracion curricular. A pesar de que existen estudios
sobre las variables, son escasssguetratanla poblacion bajo estudionaestros déeK-
12 de instituciones educativas privadas de Puerto Rico. Ademas, se encontraron un gran
numero de investigaciones cuantitativas y mixtas versus las investiganiatiesgivas
expuestas en dicha revision. Mientrasta investigacion pretende un enfoque
cuantitativo.

La revision de literatura justifica una investigacion sobre el estudio de las
variables para determinar la percepcion, frecuencia de uso y su aplicacién de los maestros
PK 12 de instituciones educativas privadas. Se pretende identificar otras variables que

puedarinfluir en la percepcion, frecuencia y aplicacidon de la estragggraficacion
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Capitulo Il .
Método
Introduccion
El propdsito de este estudice determinar laelacion entre la percepcion sobre la
gamificacibncomo estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la
integracion curricularsegun los maestrake P12 deinstitucioneseducativa privadas
de Puerto RicoEste capitulancluyeel disefiade investigaciomitilizado, los
participantes del estudiel instrumentadministradgara la recoleccién de dates,
procedimiento \el analisis estadistico.
Disefio de la investigacion
El estudiofue un diseficno experimental cuantitativaon unalcance
transeccionallescriptivoy de correlaciones de variabléternarez et al(2014)
definen lainvestigacion no experimental como un estudio en los que no se hace variar en
forma intencional las variables independientes para ver su efecto sobre otrassv&sable
decir, que se obseman fendmenosegunocurrenen su contexto natural para
analizarlos. El estudifue una investigacion cuantitativa en donde se miden las variables
en un determinado contextpse analizeon las mediciones obtenidasediantenétodos
estadisticopara obteneconclusiones (Hernandet al.2014, pag.37).a investigacion
fue cuantitativa en la medida que los datos recolectadasadzaron por cientoglas
medidas de tendencia central como la media, mediana y marahién se utilzé la
desviacién estandar como medida de variabilidad. Estas medidas seountpenar
analizar las preguntas de caracter descriptivo. Adicisealilizo el coeficiente rho de

Spearman ghi cuadrad de Pearsopara establecer las correlaciones entre las variables.
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El diseficfue transversalen la medida que los datfgeron recopiladosn un
momento UnicoAdemas, kestudiofue descriptivoal indaga la incidencia de las
modalidades o niveles de una o mas variables en una poblacién. Porfakimodisefio
correlacionadefinido como la descripcion de relaciones entre dos oaqategoriagn un
momento determinaddernandez et al. (2014).

Para este estudise utilizd una muestrale maestrogue al momento del estudio
estabaractivos ensefiando desde los gradoBKId .2 (desde preescolar a duodécirea)
escuelaprivada de Puerto Rico y su participacifure voluntaria.La muestra para el
estudio piloto y el experimental cumplié con el minimo establecidblporandezt al.
(2014 tabla 8.7, p. 189Kl instrumento de medicién que wiiz6 para esta
investigaciorcon el fin de & recoleccion de datdse un cuestionario en lindApéndie
A) construido por la investigadora en la herramienta di§itavey MonkeyLa
plataformaSurvey Monkegs una plataforma donde se pueden crear encugsizzes/
cuestionarios para cualquier audiencia y ser completadagss de la welSurvey
Monkey,2020).Se aplico el andlisis estadistico inferencialpawamétrico de rho de
Spearman para el andlisis de correlaciones.

El cuestionariduvo unaescala tipo Likery corstéde trespartes: la frecuencia de
uso de lagamificacioncomo estrategide ensefianzen el salon de clasda percepcion
de los maestros d&K-12 deinstitucioneseducativa privada de Puerto Ricgobre la
estrategia de ensefargamificaciény la percepcion sobre las aplicaciones en la
integracion curricular de lgamificacioncomo estrategide ensefianzélernandezt al.
(2014) definen escala como un conjuntordactivosque se presentan en afirmaciones

para medir la reaccién del cuestionalanstrumentdfue administrado y validado por
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un panel desiete expertogApéndice Benlasarea de gerencia educatiypsicologia
clinicay, curriculoy ensefianzd.os expertos completarama plantilla utilizando una
escalaipo Likert de cuatro puntos: (4) excelente, (3) bueno, (2) regular y (1) deficiente.
Los expertos certificany validaon el instrumento de investigaci¢gApéndie B) y
ofrederon recomendaciones sobre las premisas.

Para administrar el cuestionagn linease conb con laaprobacién de los
directores escolares de las escuelas privig@gasndiceC). Se conb conla autorizacion
de los directoresscolares para enviar la invitaci@péndie F) luego de que la Junta de
Revision Institucional (IRBaprobdla investigacia. De igual formase envb el enlace
dela pagina wela los posibles participantesluntarios que desgonparticipar del
estudioy cumpleronconlos criterios de inclusiofApéndiceG). Los participantes
accedieron a la platafornsurvey MonkeyEstoscompletironel consentimiento
informadoy certificaron quedesabanparticipar de formavoluntarig en elestudio. De
esta formacumplimenaronel cuestionaria través decorreo electronicinstitucional
Los participantesydieronleer y aclarar cualquier duda relacionada con su contribucién
voluntaria en el estudio.

Los resultados del cuestionario proporcionatatos para la estadistica
descriptivadelas variabledbajo estudio: percepci@omoestrategiale ensefianza
gamificacién frecuencia de uso y aplicaciones en la integracion currididardatos
estadisticosueronprocesados mediante el programa de SPSS con una decisiéon

estadistica dg8 T8t vL
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Participantes de la investigacion
Poblacion

La poblacién stuvoconstituidapor 138 maestrogPK-12) de escuelaprivadas
de Puerto RicolLa participaciorfue voluntarig nohuboremuneraciéreconémica y

podianrehusarsu participacion en cualquier momento.

Tabla 1.

Distribucién de participantes del estudid = 138)
Escuelas privadas Maestros
Young Ambassadors Academy & Preschool Cabo Rojo 25
Southwestern Educational Society Mayaguez 42
Antolina Vélez Inter Aguadilla 29
Academia Interamericana de Ponce 17
Miglen Learning School 15*
Santa Ana Bilingual Acadeyn 10*
Total 138

Esta informacion fue obtenida a través de las oficinas de direcciéon escolar
*Maestros para el estudio piloto (15)

Muestra

La muestrase definecomo un subgrupo de la poblacién de la cual se recolectaran
los datoHernane@z et al2014,pag. 173La utilizada en este estudio fue de tipo
probabilistica, definidaomo aquellas donde la eleccion no depende de la pliolaabi
sino de causas relacionadas con las caracteristicas de la investi§gbsairun estudio
descriptivo correlaciongprecisé de una muestra minima de 15 participantes para el
estudio piloto y 30 sujetos del universo Hernaretesd.(2014).Seconstatéatoda la
poblacionqueal momento del estudio @stieranactivos ensefiando los grados de-BPK
gradoy no tubopoblacién secundari&l tamafio minimo de muesthae superado al
contar corl7 participantes en el estudio pilot@§ participantes en el estudio de
investigacion. En el estudio de investigacigeaplico el analisis estadistico inferencial

no-parameétrico de rho de Spearman para el analisis de correlaciones.
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El proceso de seleccibn comenzo6 con enviar una invitacion de participacion
voluntaria en el estudio (Apéndice F). Dicha gestion habia sido coordinada con la
autorizacion previa de los directores escolaFedo maestro que inteséparticipar
voluntariamente del estudemtréal enlace para marcar los criterios de inclusion. De
cumplir con los mismggompletéel consentimiento informad@péndice E)y procedd
a completar el cuestionario de asi desearlo.

Los criterios de inclusioparala seleccion de la muesti@eronlos siguientes:

1. Sermayor de 21 afios.

2. Sermaestradelas escuelaprivada de Puerto Ric.

3. Sermaestraactivo ensefiandde PK-12 grada

4. Tenerconocimiento y acceso allaternet.

5. Notenerrelacion personal o profesional con la investigadora.
Los criterios de exclusion de la seleccion de la muéstranlos siguientes:

1. Trabajarenescuelapublicasu otra institucion educativa privada

Puerto Rico

2. Ensefiagrado postsecundario

Del participante no marcar alguno de los criterios de inclusién o no cumplo con
establecidpsaliaun mensaje quiedicabaii gr aci as p oquedgbaxcliidoc i par 0
del estudioSi el participantecumplia corlos criterios de inclusidpasabaal
consentimiento informado. El participamtediamarcar en el consentimiento informado
si deseaba no participar voluntariamente del estudiomrfaircabajue o deseaba
participar en el consentimiento informaskliaun mensaje quiedicabaii gr aci as o0 vy

finalizabael proceso. Solamente las personas que caroplcon los criterios de
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inclusion ysu participacion era voluntaria pudiermontinuar y acceder al cuestionario en
linea.

La participaciorfue confidencial, ndueron solicitados referentpgrsonales a los
gue voluntariamente dem®npatrticipar. De igual forma, los dathgeronrecolectados
concaracter anonimo fueronalmacenadosn un disco duro encriptadatilizando un
formato digital, propiedad de la investigadora. Skzatuna clave de almacenamiento de
uso exclusivo de la investigadotaps datos seran destruidos luego de tres afos
respondiendo a las politicas y normas de la Universidad Interamericana de Puerto Rico.

Esteestudio represago un minimo de riesgopara los participantePara evitar la
incomodidad o cansancile completar un cuestionario en linelgparticipante podia
optarpor tomar un descanso y luego continuar completando el mi&rooestionario se
completaba en forma andnima y el participante no reodmdmpensani remuneracion o
incentivos por su participacion en este estuldemas, teniderecho a negarse a
participar del estudio y retirarse del mismo sin consecuencia alguna. Como beraeficio
el participanteestala satisfaccion de contribuir a un estudio que pretende determinar la
relacion entre la percepcion sobrgdamificacioncomo estrategia de ensefianza, su
frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion currgegan los maestros de
PK-12 deinstitucioneseducativa privada de Puerto Rio. Los resultados de este estudio
pueden motivar a otros maestros a integrgahaificacioncomo estrategide ensefianza
conbase cientifica en el salon de clases. También, puede despertar interés en los maestros
para fortalecer sus iniciativas y mejorar la motivacién y participacion de los estudiantes
en las clases. De esta manera, los maestros se actualizan y pueden logaaiones en

el proceso de aprendizaje de los estudiafiesio resultado de este estydie espera
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gue sdortalezcda revision de literatura referente a esta estratigiensefanzga que,
los estudios en Puerto Rico sobre este tema son escasos.

El estudio conto6 con la colaboracion dedagctores escolares de las escuglas
un estadistico. Los directores escolares de las escuelas seleccionadas dieron su
autorizacion paréa realizacion deestudio y envialas invitaciones a los participantes
del estudioEl estadistico colabor6 con los procesos relacionados a la plat&Sareey
Monkeyy los analisis estadisticds| Dr. Lester Torres River&n calidad de estadistico
pertenece a la facultad de Universidad Interamericana de Puerto Rico, Recinto de San
German. En eApéndice T se presenta la carta de colaboracion del estadistico y las
certificaciones del CITProgram.

La investigadora cuenta con las certificacione€dd Program(Apéndice R) y
labora como profesora del Departamento de Ciencias Sociales, Educacion y
Humanidades de la Universidad Interamericana de Puerto®dgual forma, es la
responsable de llevar a cabo el estudio, solicitudes de autorizacion (Junta de Revision
Instituciond, participantes y relacionadog)lel andlisis e interpretacion de los datos.
Instrumento de investigacion

Hernandezt al.(2014) definen cuestionario como un conjunto de preguntas para
recolectar datos sobre una o mas variables a medir. La investigadora disefio un
cuestionario en linea en la plataforBuarvey Monke)El cuestionario constaba de tres
partes con un total de 26 reactivos. El mismo iba dirigido a medir las variables del
estudig asaber, la percepcion de los maestros delPIide instituciones educativas
privadas de Puerto Rico sobre la percepcion, la frecuencia de uso y la aplicacién de la

gamificacibncomo estrategide ensefianzen la sala de clases.
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La parte Idel cuestionari@onst de unreactivosobre la frecuencia de uso de la
gamificacid como estrategide ensefianzen el saldén de clas (reactivol). Los
participantes respondian en una estiptalikert, con las alternativagb) siempre (4)
casi siemprg(3) ocasionalmentg2) raramente/ (1) nunca A cada alternativiase le

asigno una puntuacion.

La partedel cuestionaridl const de quincereactivossobre lgpercepcion de los
maestros deK-12 deinstitucionesducativa privadas de Puerto Ricgobre la estrategia
de ensefianzgamificacion(reactivosl-15). Los maestrosfrecian sus respuestas
mediante una escala tipo Likert con las alternatitcdalmente de acuerdo (4)e
acuerdo (3)en desacuerdo (2) o totalmente en desacuerdA Bda alternativiase le

asigno una puntuacion.

La parte 1l del cuestionari@onst deoncereactivossobre las aplicaciones en la
integracion curricular de lgamificacioncomo estrategide ensefianzZgeactives 16-26).
Los maestros contestarel cuestionari@onuna escala tipo Likerton las alternativas
totalmente de acuerdo (4)e acuerdo (3en desacuerdo (2) o totalmente en desacuerdo

(). A cada alternativigse le asign6 una puntuacion.

Validacién dd instrumento de investigacion

La validacion del instrumento tituladBercepcionsobre la gamificacion como
estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracién
curricular fue sometido a la consideracion de un pandgiekeexpertosSegun
Hernandeztal.( 201 4) , |l a validez fAse refiere al
vari abl e que pr etEpanklede sietedipeartos s€ sel@gdaé 2 00 ) .
acuerdo con su preparacion académica y experiencia profesional en relacion con el tema
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de estudio: Curriculo y Enseflangzerencia educativaPsicologia. Losiete expertos
poseen grado doctoral como preparacion académica en las areas de Gurriculo
EnsefianzaGerencia Educatiwa PsicologiaClinica.Los expertos poseen preparacion
profesional a nivel doctoral y se especializan en las siguientes areas: PsiCbiogéa
Curriculo y Ensefianzg Gerencia y Liderazgo Educatis.destosfueroninvitados
mediante carta formalos expertos que voluntariamente participdrgron Dra.
Maritza Vélez Doctorado en Psicologia Clinidara. Jomaira Ros®octorado en
Psicologia ClinicaDr. Carlos VegaPoctoradoen Educacion Gerencia y Liderazgo
EducativosDr. Luis J. FloresDoctorado en Educacion en Curriculo y EnsefiaDra
Daisy Cobn, Doctorado en Educacion en Curriculo y Ensefigdra Nancy Colon
Doctorado en Educacion en Curriculo e Instrucgi@ra. Damaris Santiag®octorado
en Educacion en Curriculo y Ensefianza

A cada experto se le prox@una plantilla del instrumeni@péndie H) conla
cual determinion si lasinstruccionegranclaras y especificaambién, evaluaron la
redaccion y contenido de cada reactivo. Los expertos veoficare las premisas
estuvieraralineadas con las variables y los objetivos del estudio. Para \alidar
instrumento de investigacipse utilizdé unglantillaconescalaipo Likert dondg4) fue
excelente, (3bueno, (2) regular o (1) deficierpara la validacion de cada reactilzos
expertogealizaronuna marca de cotejo en la opcidn que mejor represeariespuesta.
De igual forma, certificaron el cotejo y validacién del instrumento de investigacion
(Apéndie B).

La confiabilidad de las partes del instento sedetermird por un analisis

estadistico utilizando &rogramaStatical Products and Services Solutiopai@a referirse
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a el mas adelante, se utilizaran las siglas SP&S)on28Yy el referente de analisis
estadistico de 5/para confiabilidad aceptable, segdernande et al.2014, pag. 295
296). Laparte Ildel instrumento corresponde a la percepcion de los maestrb2 gie
mostroun resultado de .778. Los reactivos quedegesponden a la parte Il del
cuestionaripsobre las aplicaciones de la integracion curricular daraificacion
obtuvieronun resultado de .763. De acuerdo con los datos obtenidos por medljheel
de Cronbachel instrumento de investigaci@s confiable

Confiabilidad (estudio piloto)

SegunHernan@z et al(2014),fla confiabilidad en un instrumento de medicion
es el grado en que su aplicacion repetida al mismo individuo u objetivo produzca
resultados igualégpag. 200). Br tanto,se llevé a cabo uestudio pilod o prueba
administrada a una muestra del estudio para probar su pertinencia y efieac@n(iez
et al.pag. 210)Los participantes del estudio pertenecen a las escuelas privadas
siguientesAcademia Interamericana de Ponce, Miglen Learning School y Santa Ana
Bilingual Academy Estos participanteiieronexcluidos del estudio formala muestra
del estudio representd el 40% de la poblacidn con los criterios de inclusion establecidos.

El estudio pilotase administrauna vez atorizadopor el director escolay por el
IRB dela Universidad Interamericana de Puerto RRaxa el analisis estadistjc®
utilizé el coeficiente de confiabilidaalphade Cronbach de consistencia interna por
medio del programa SPSS para determinar entre, dgntle el coeficiente de 0 significa
nula confiabilidad y 1 representa un maximo de confiabil{ttEnandezt al.2014,

pag. 295296).
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Losreactivosdel instrumento utilizaron una escala Likert de 1 a 4, donde 1
correspondia a "totalmente en desacuerdo” y 4 a "totalmente de acueridtilaPa
presenta los valores de alfa de Cronbach que reflejan la consistencia interna de la segunda
parte del instrumento aplicado a los maestros participantes. Los quinceadbjosde
la escala se agruparon en tres subcategorias: dinamicas, mecanicas y componentes. Los
cinco (5)reactivoscorrespondientes a la subcategoria de dinamicas obtuvier@oun v
de alfa de Cronbach de .782. En la subcategoria de mecanicas, los cieaot(#&)s
mostraron un coeficiente de alfa de Cronbach de .891. Finalmente, los cireac{B)os
relacionados con los componentes arrojaron un valor alfa de Cronbach de .853.
Tabla 2.

Estadistica de fiabilidadlfa de Cronbach para la Parte Tl Percepcién de los maestros de
PK-12 sobre la gamificacion conestrategia de ensefianza (n=17)

Parte Il Alfa de Cronbach N de reactivos
Dinamicas .782 5
Mecanicas .891 5
Componentes .853 5

Latabla3 muestra el valor del alfa de Cronbach calculado para la consistencia
interna de la tercera parte del instrumento, evaluado entre los maestros participantes. Los
once (11yeactivosque midieron la percepcion sobre las aplicaciones gantaficacion
en la integracion curricular utilizaron la misma estiglaLikert de 1 a 4, donde 1
correspondia a "totalmente en desacuerdo" y 4 a "totalmente de acuerdo”, obteniendo un
alfa de Cronbach de .862. Estos resultados respaldan la validez estadistica del

instrumento piloto en todas symrtes
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Tabla 3.
Estadistica de fiabilidadlfa de Cronbach para la Parte Ilt Percepcion sobre las
aplicaciones en la integracion curricular de la gamificacion (n=17)
Parte Il Alfa de Cronbach N de reactivos
Percepcion sobre las .862 11
aplicaciones en la
integracion curricular de e
gamificacion

Procedimiento del Estudio Piloto

Para realizar el estudio piloto, se soficina carta de intencionlasdirectoes
escolaesdelasinstitucioneseducativa privadas de Puerto RicgarticipantesLuegq se
solicitd la autorizacion a la Junta de Revision Institucional para realizar el estudio piloto.
El instrumentaestuvocompuesto daespartes con un total d&6 reactivos Este se
compleb en linea a través de la herramieBtavey MonkeyAntes de cumplimentar el
cuestionaripel participante accédla la carta de invitacioparaparticipar del estudio.
Lueggq € participante deid realizar una marca de cotdjodeh el espacio provisto de los
criterios de inclusiérEstosfueronlos siguientesesmayor de 21 afiggsmaestro de
escuelas privadas de Puerto Riesmaestro activo ensefiando de-PKgradotiene
conocimiento y acceso ailaternet,no tienerelacion personal o profesional con la
investigadoraSolamente los participantes guemplieroncon los criterios de inclusion
participaon del estudioDe no cumplircon los criterios de inclusion o dealguno sin
marcar apareciaun mensaje de agradecimiegtéue excluido

Para comenzalos participantes compldianel consentimientainformadq

donde aceptaban participar de forma voluntaria en el estidiarticipante quees®
voluntariamente retirarse del estuditn completar las respuestas o envio del

cuestionario en lineaecibié un mensaje de agradecimiemor el contraripsi cumpio
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con los criterios y complétel consentimiento indicando que desea participar
voluntariamente del estudpudoproseguir con el mismo.

La parte Idel cuestionari@onst de unreactivosobresobre la frecuencia de uso
de lagamificacioncomo estrategide ensefianzen el salon de claséreactivol). Para
contestarseultilizo una escala tipo Likertdondeindicaron si la utilizan(5) siempre(4)
casi siemprg(3) ocasionalmenté2) raramente y (1) nunckl participante deb colocar

una marca de cotejo aeh la opcion que mejoepresentarau respuesta.

La parte llconst dequince reactivosobre la prcepcion de los maestros ele-
12 deinstitucioneseducativa privada de Puerto Ricsobre la estrategia de ensefianza
gamificacidén(reactivosl-15). Los maestros contegbnel cuestionario utilizando una
escala tipo Likert, donde indicarsi estabaniotalmente de acuerdo)(4le acuerdo (3)
en desacuerdo (2) o totalmente en desacuerdgl(fprticipante colotuna marca de

cotejo( &eh la opcion que mejor represe@st respuesta.

La parte 1l consb deoncereactivogreactivosl6-26) sobrela percepciordelas
aplicaciones en la integracion curricular dgdanificacibncomo estrategide
ensefanzd.os maestros contestarel cuestionario utilizando una escala tipo Likert,
donde indicasn si esabantotalmente de acuerdo (4)e acuerdo (3en desacuerdo (2)
o totalmente en desacuerdo. () participanteoloa una marca de cotejo aej la
opcion que mejor represégu respuestd.a informacion recopiladtue analizadgor
la investigadora. Los participantesieron30 diagpara completar el instrumento.
Luego de cumplir con el periodo de la herrami&uavey Monkeyestacerid y no
acepb mas respuestas. Al obtener los datos del cuestionario de los partigipantes

tabulapbny analizaon a través de programa SPSS
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De surgir algun evento adverso en el estuaimqgue no se reportd ninguno
relacionado a la investigaciése procedéade acuerdo con glan establecido para los
propoésitos, segun se detalla a continuacion:

1. Identificar un lugar 6ptimo para el accesoraernet.

2. Elinstrumentduvo una duracion dé2 minutos. Se le recomeadener
un dispositivo electrénico con bateria por si satierrumpiael servicio
de energia eléctrica.

3. Sitardabeel restablecimiento de la energia eléctrica y el participante
habia comenzadm contestar loseactivos la informacion se borreay
tendriaque comerpar de nuevo.

El procedimiento del estudio piloto se detalla a continuaala tablad.

Tabla 4.
Procedimieto delestudio pilod
Actividad Fecha
1. Solicitud de cartas de intencién al director escotalas julio 2023

instituciones educativas privadas de Puerto Rico.

2. Radicacion de la solicitud para aprobacion al IRB para realizi enero2024
estudio piloto.

3. Administracién del instrumento a los participantes del estudic febrero2024

piloto.
4. Andlisis estadistico para determinar la confiablidad del febrero D24

instrumento.

5. Envio de losresultados del estudio pilotola Junta de Revisién febrero2024
Institucional para su aprobacion para continuar con el estudi
formal.
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Procedimiento del Estudio Investigacion
Luego de contar con la autorizacuha la Junta de Revision Institucional para
realizar elestudio formalse proceib a implantar ekiguienteprocedimiento

1. Se enwb la carta de invitacion y el enlace de participacion a las escuelas
privadas Young Ambassadors Academy & Preschool, Southwestern
Educational Society y Antolina Vélez InéenericanaAguadilla.Se
conced un periodo de 30 diaslos participantes del estudio para
completar y enviar el cuestionario de investigacion.

2. Finalizados los dias establecigdes proceib a cerrar el periodo de
investigacionLa investigadorague cont&on la colaboracion del
estadisticpanaliz) los datos del estudio y luego sometdl informe al
comité de disertacion doctoral. Finalmergemeto el informe final a la
Junta de Revision Institucional.

Tabla 5.
Procedimiento del estudio formal

Actividad Fecha

1. Envio del enlace de la invitacion alos  marzo 2024
participantes del estudio formal.

2. Administracion del instrumento a los marzo 2024
maestros destituciones educativas
privadas

3. Analisis estadistico e interpretacion de e abril 2024
datos obtenidos.
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Analisis estadistico

El propdsito principal del andlisis estadistiae contestar la siguiente pregunta
de investigacion: ¢ Cual es la relacidon entre la percepcion sajamiicacibhcomo
estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion
curricularsegunos maestros deK-12 deinstitucioneseducativa privada de Puerto
Rico?

Los datos obtenidos fueron analizados con el programa, SExS®n 28. El
analisis se concentrd enegunta descriptivag/ de correlacion entre las variables. Las
preguntas descriptivaiel estudiog, Cual es la percepcion de los maestroskdd 2
sobre lagamificacidbncomo estrategia de ensefiaendnstitucioneseducativa privadas
de Puerto Ric@y ¢ Cudl es la frecuencia de uso dgdaificacibncomo estrategide
ensefianzasegun los maestros de R de instituciones educativas privadas de Puerto
Rico?fueron analizadas mediantermiento,las medidas de tendencia centfialedia
medana y modpy las medidasle variabilidaddesviacion estandaiEl por ciento
puede ayudar a establecer las diferencias de respuesta entre los participantes. Mientras
gue las medidas de tendencia central y de variabilidad reducen las respuestas de los
maestros en un solo valor. El andlisis de estos valores contalafyecer una respuesta
mas acertada a las preguntas dadas (Hern&ndk2014).

Las pregunta de investigaciomle correlacion entre las variahlg®ué relacion
existe entre la percepcion de los maestros solyantaficacibncomo estrategia de
ensefianza y su frecuencia de uso, segun los maesiPEsIddeinstituciones
educativa privada de Puerto Ric®r] 18t i, Qué relacién existe entre la percepciéon

sobre lagamificacioncomo estrategide ensefianzalas aplicaciones en la integracion
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curricular, segun los maestros de-PXKde instituciones educativas privadas de Puerto
Rico?n 18t vy ¢ Qué relacion existe entre la frecuencia de usogsmhéicacion

como estrategide ensefianaalas aplicaciones en la integracion curricular, segun los
maestros de PH2 de instituciones educativas privadas de Puertd?Rico 18t wse

utilizé la prueba correlaciormo de Spearmanghi cuadrad como estadistica no
paramétricaMediante el andlisis con las herramientas estadisticas mencigseadas
establecieron las relaciones entre las variables estudiadas y se comprobo si los datos
obtenidos son consonos con lo esperado (Heezagidal2014).La tabla 6 presenta el

andlisis estadistico de las preguntas de la invesgligac

Tabla 6.

Andlisis estadisticos aplicados a cada pregunta
Pregunta Analisis estadistico
1. ¢Cudl es la percepcion de los maestragkdd 2 sobre la estadistica descriptivanoda,
gamificacibncomo estrategia de ensefiapmanstituciones media, mediana desviacion
educativa privadas de Puerto Ric® estandar y porciento
2. ¢, Cual es la frecuencia de uso dgdaificacioncomo estadistica descriptivanoda,
estrategiale enseflanzaegun los maestros BK-12 en media, mediana desviacion
institucioneseducativa privada de Puerto Ric® estandar y porcientgréfica

de frecuencias
3. ¢, Cudles son las aplicaciones en la integracion curricular ¢ estadistica descriptivanoda,
gamificacibncomo estrategide ensefianzaegun los maestros media, mediana desviacion
dePK-12 de institucioneseducativa privada de Puerto Ric®  estandar y porciento
4. ¢ Qué relacion existe entre la percepcion de los maestros coeficiente rho de Spearman,
sobre lagamificacibncomo estrategia de ensefianza y su chi cuadrad
frecuencia de uso, segun los maestroBKId 2 deinstituciones
educativa privada de Puerto Ricery 18t v
5. ¢ Qué relacion existe entre la percepcion sobre la coeficiente rho de Spearman,
gamificacibncomo estrategide ensefianzalas aplicaciones er chi cuadrad
la integracion curricular, segun los maestro®idel2 de
institucioneseducativa privada de Puerto Ricery 18t v
6. ¢, Qué relacion existe entre la frecuencia de uso de la coeficiente rho de Spearman,
gamificacibncomo estrategide ensefianzalas aplicaciones er chi cuadrad
la integracioén curricular, segun los maestro®Iidel2 de
institucioneseducativa privada de Puerto Ricer) 18t v
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Capitulo IV.
Resultados

El propdsito de este estudio fue determinaelacion entre la percepcion sobre la
gamificacibncomo estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la
integracion curricular, segun los maestlesPk 12 de instituciones educativas privadas
de Puerto Rico. En este capitide muestran los resultados de la investigacion y el
analisis estadistico de los datos para responder a las preguntas de investigacion
establecidas. El estudio se realiz6 mediante una investigacion no experimental
cuantitativo con un alcance transecciodakcriptivo y de correlaciones de variables para
describr la percepcion de los maestros de los gradod PHe instituciones educativas
privadas de Puerto Rico sobregamificacibncomo estrategia de ensefianza, su
frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion curricular. Los datos fueron
recopilados mediante la platafori@arvey Monkeglonde participaron 31 maestros de los
grados PK12 de instituciones educativas privadas de Puertg Riagores de 21 afips
con conocimiento tecnoldgico y accesimirnet.

Para discutir la investigacigge utilizo la siguiente pregunta principal de
investigacion ¢, Cudl es la relacion entre la percepcion sobaendicacioncomo
estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones curricular segun los
maestros de PH2 de instituciones educativas privadas de Puerto Rico? También se
respondieron las siguientes preguntas de investigacion:

1. ¢Cudl es la percepcion de los maestros déP&obre laggamificacion
como estrategia de ensefianza en instituciones educativas privadas de

Puerto Rico?
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2. ¢Cudl es la frecuencia de uso dgdanificacioncomo estrategide
ensefianzasegun los maestros de BR de instituciones educativas
privadas de Puerto Rico?

3. ¢Cuales son las aplicaciones en la integracién curricular de la
gamificacibncomo estrategide ensefianzaegun los maestros de RR
de instituciones educativas privadas de Puerto Rico?

4. ¢Qué relacion existe entre la percepcion de los maestros sobre la
gamificacibncomo estrategia de ensefianza y su frecuencia de uso, segun
los maestros de RK2 de instituciones educativas privadas de Puerto
Rico?n m8tu

5. ¢Qué relacion existe entre la percepcion sobgaraificacioncomo
estrategiale ensefianaalas aplicaciones en la integracion curricular,
segun los maestros de AR de instituciones educativas privadas de
Puerto Ric@r) m8tu

6. ¢Qué relacion existe entre la frecuencia de uso gintéficacioncomo
estrategiale enseflanaalas aplicaciones en la integracion curricular,
segun los maestros de AR de instituciones educativas privadas de
Puerto Ric@r) m8tu

La investigadora disefié un cuestionario tituleRetacion entre la percepcion
sobre la gamificacion como estrategia de enseflanz@aesuencia de uso y las
aplicaciones en la integracion curricular, segun los maestros dda P#e instituciones
educativas privadas de Puerto Ripaya responder a las preguntas de investigacion. El

cuestionario estuvo subdividido en tres partes. La primera parte consté de un reactivo
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(reactivo 1) sobre la frecuencia de uso dgamificacioncomo estrategide ensefianza

en el salén de clasePara contestar dicha parte, se utilizd una escala tipo Hikede

indicaron si la utilizan (5) siemprét) casi siemprg3) ocasionalmeni€2) raramente y

(1) nuncala segunda parte const6 de quince reactivos (reacti®) dobre la

percepcion de los maestros de-PKde las instituciones educativas privadas de Puerto

Rico sobre la estrategia de ensefayaaificacion Para contestar dicha parte se utilizd

una escala tipo Likert, donde indicaron si estan totalmente de acuerdo (4), de acuerdo (3),
en desacuerdo (2) o totalmente en desacuerdo (1). Por ultimo, la tercera parte consto de
once reactivos (retivos 1626) sobre la percepcidn sobre las aplicaciones en la

integracion curricular de lgamificacioncomo estrategide ensefianz&n dicha parte se

utilizé una escala tipo Likert, donde indicaron si estan totalmente de acuerdo (4), de
acuerdo (3), en desacuerdo (2) o totalmente en desacuerdo (1).

X El andlisis estadistico de esta investigacion para las primeras tres preguntas
consistié en medidas de tendencia central, definidas: moda, mediana, media y desviacion
estandar. Para interpretar el valor de la desviacion estandar, se considerd queeks valo
inferiores a uno (1) representan una dispersion baja en los resultados con respecto al
promedio (Hernandezt al.2014). Para propdsitos de esta investigacion, una desviacion
estandar con valor menor a uno (1) representd, que existe similitud smasgdaestas de

los participantes, mientras que valores mayores a unadigron que existe mayor
dispersién respecto al promedio. En adicién, para el analisis estadistico de las restantes

tres preguntas de correlacion entre variables se utilizo la prueba de corndlaaién

Spearman ghi cuadrad.
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Preguntas de investigacion

Los resultados de la®ntestaciones a l@seguntas de investigacion se presentan a
continuacion:

Pregunta 1.:Cual es la percepcion de los maestros delPIsobre lggamificacion
como estrategia de ensefianza en instituciones educativas privadas de Puerto Rico?

La pregunta se respondio con los resultados obtenidos en los reactivos del 1 al 15
de la parte Il del cuestionariRelacion entre la percepcidn sobre la gamificacion como
estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la integraciéon
curricular, segun los maestros de AR de instituciones educativas privadas de Puerto
Rico. El participante del estudio contestd, segun su perceiama escala con las
respuestas; totalmente de acuerdodd)acuerdo (3en desacuerdo (2) o totalmermn
desacuerdo (1), con su correspondiente puntuacion. Para interpretar los daliaares
las medidas de tendencia central media, mediana, moda y desviacion estandar para medir
la percepcidn del maestro de RR de instituciones educativas privadas de Puerto Rico.
Cada reactivo presentaba aseveraciones referentes a la percepcion de lossohestros
la gamificacioncomo estrategia de ensefianza. Para el analisis de losldd@osregunta
sobre la percepcigtas aseveraciones fueron clasificadamc®lementos de
gamificacibndenominadosdinamicas, mecanicas y componentes

Al analizar los reactivos mediante el elematggamificacion dinaAmicagmedia
3.54),mecanicamedia3.59)y componente@nedia 3.47) se determind que la percepcién
de los maestros sobredamificacibhcomo estrategia de ensefianza fue positiva. A su
vez,resultéque existe similitud entre las respuestas de los participantes al presentar poca
dispersién en cadanode los elementos dgamificacién dinamica(desviacion estandar

.581),mecanicadesviacion estandar .574rgmponente@esviacion estandar .585).
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En términos generales, al englobar los datos correspondientes a los tres elementos de
gamificaciéon se demostré que la percepcion de los participantes del estudio fue positiva
(media de 3.53). A su vemuestrague existe homogeneidad en las respuestas emitidas
por los participantes del estudio (desviacion estandar .580), en los 15 reactivos que
componian esta variable. Estos datos se presentan a continuacidaiéan Ta

Tabla 7.

Medidas de tendencia central para interpref@percepcion del maestro de PR de

instituciones educativas privadas de Puerto Rico sobre la gamificacion como estrategia
de ensefianza por elemento y en términos generales.

Estadisticos

Desv.
Elementos dgamificacion Media Desviacion
Dindmica 3.54 581
Mecénicas 3.59 574
Componentes 3.47 .585
Percepcion (5reactivos) 3.53 .580

Para ampliar la explicacién de los resultados de cada elemento, es necesario
presentar las aseveraciones referentes a cada estodé&e discuten las aseveraciones
de mayor relevancia para el estudio, mediante la moda, la mediana y la desviacién
estandar.

Analizado el elemento dgamificaciondinamicas la aseveracion que obtuvo
mayor valoracién en el instrumento de investigaciénfua u ment a | a di ver si
estudi ant eso ( nYmtérmiaos de)la medtal (3.74)eevidencia gue s
maestros participantes del estudio expresaron una percepcion positiva y afirma que la
gamificacibncomo estrategia de ensefianza aumenta la diversion de los estuBiantes.
consiguiente, el 100% (31) de los participantes del estudio seleccionaron las alternativas
ftotalmente de acuerdy fide acuerdg, segun la escala de distribucion de frecuencias.

137



Se interpreta que el grupo de participantes en el estudio se dividié por la mitad (mediana
4) y se ubico efitotalmente de acuerdg¢moda 4). Al resultar la desviacion estandar de

461, se reafirma que existe similitud entre las respuestas de los participantes, al ser poca
|l a dispersi-n entre |l os resultados. La as
sigan i nst raetnenoovaler son una mddia de 3.29. La percepcion de los
participantes sobre la estrategia fue positiva. El 96.77% (&0ipantes) selecciond las
alternativagitotalmente de acuerdg fide acuerdoen relacion con el reactivo. La

percepcion de los participantes fue dividida (50% sobre y 50% bajo esta puntuacion;
mediana 4) y se ubicé en la alternatit@atalmente de acuerddmoda 4). La desviaciéon
estandar fue .693 lo que significo poca dispersion entre los resultados, por lo cual, se
determina que existe similitud entre las respuestas de los participanti@slalZ expone

las aseveraciones referentes al elemdimanmicasy sus puntuaciones.
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Tabla 8.

Medidas de tendencia central para interpref@percepcion del maestro
de PK12 de instituciones educativas privadas de Puerto Rico sobre |
gamificacidbn como estrategia de ensefianza.

Dinamicas
%

Reactivos *TA/DA Media Mediana Moda DE

1. aumenta la diversion en 100 3.71 4 4 461
los estudiantes.

5. estimula la curiosidad en el 93.% 3.61 4 4 .615
aprendizaje.

3. provoca un reto intelectualen  87.10 3.58 4 4 .564
los estudiantes.

4. produce interacciones sociales 96.77 3.52 4 4 570

positivas que facilitan el
aprendizajale los estudiantes.

2. promueve que los estudiantes  96.77 3.29 3 3 .693
sigan instrucciones.
Promedio general 94.84 3.54 4 4 .581

*TA/ Aot aldmenaeuer do, yDE e= aRBai®evidaoci - n est 8ndar

Respecto al elemento damificacionmecanicasse compararon 5 reactivos
(nimeros 610) para determinar la aseveracion con mayor y menor puntuacion. La
aseveracion que obtuvo mayor valoracion en el instrumento de investigacion fue el
n¥Yamer o 7 fAinvolucra al est udediadeB.88.3=n t ar ea
interpretd que la percepcion sobre la aseveracion fue positiva en relacion con el
contenido del reactivo. Las alternativas mas seleccionadas por los maestros participantes
en el estudio fueroftotalmente de acuerdy fide acuerdocon un100% (31
participantes), segun la escala de distribucion de frecuencias (mediana 4). El grupo de
participantes se dividi@onrelacion a la respuesta, a 50% sobre el mismo y el 50% por
debajo, que corresponde a la alternatiatalmente de acuerd¢moda 4). Las
puntuaciones emitidas, (desviacion estandar .475), por los participantes del estudio

presentaron poca dispersion con relacion al promedio menos uno (1). Por lo tanto, existe
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similitud entre las respuestas de los participantes. La alternativa que obtuvo el menor

val or fue | a aseveraci

(nimero 10) con una media de 3.45. A pesar de ser la de menor valoracion, leqrercep

n:

Apromueve

a

par

de los participantes del estudio fue positiva. Las alternativas seleccionadas por la mayoria

de los participantes en el estudio fuefimtalmente de acuerdg fide acuerdocon un
87.10% (27 participantes), segun la escala de distribucion de freesudracmediana y la
moda fue 4ubicando las contestaciones de los participantéstdmente de acuerdo

La desviacion estandar fue .723, por lo que, se determind que existe similitud entre las

respuestas de los participantestdlala 9 presenta las aseveraciones del elemento

mecanicay sus puntuaciones.

Tabla 9.

Medidas de tendencia central para interprel@ipercepcion del maestro de PR de
instituciones educativas privadas de Puerto Rico sobre la gamificacibn como estrategia

ensefanza.
Mecanicas
%

Reactivos *TA/DA Media Mediana Moda DE
7. involucra al estudiante en tareas de 100 3.68 4 4 A75
competitivas.
9. promueve la retroalimentacion 96.77 3.65 4 4 .551
inmediata al estudiante por los logros
obtenidos.
6. promueve que los estudiantes trab: 100 3.61 4 4 495
en equipo paraonseguir un objetivo
comun.
8. fortalece el desarrollo destrezas pa 93.55 3.55 4 4 .624
la solucion de problemas.
10. promueve la participacion equitati  87.10 3.45 4 4 723
de los estudiantes.
Promedio general 9548 3.59 4 4 574

*TA/ DA = Total mente,d®Eacudrdovipwcde nacseBdaar

En referencia, al elemento damificacioncomponentese compararon 5

reactivos (nUmeros 115). La aseveracion que obtuvo mayor valoracion fue la nimero
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13 fAmotiva al estudi ante a alcanzar di fere

tareas disefadaso con una media de 3.58.
una percepcion positiva hacia la motivacion que produgartaficacion como estrategia

de ensefanzaara alcanzar diferentes estadios de progresion y dificultad en las tareas
disefiadas. El 100% de los 31 participantes del estudio seleccionaron las alternativas;
fitotalmente de acuerdy fide acuerdd La puntuacion obtenida en laediana (4) al

igual que la puntuacion de la moda (4) ubicé las respuestas de los participantes del
estudio en la alternativétotalmente de acuerdolLa poca dispersion reflejada por la

desviacion estandar (.502), determin6 que existe similitud entre las respuestas de los

participantes. La aseveraci-n gue obtuvo

proceso de identificacion de rolesenelledti ant eo. La medi a de |
3.35, tal que, los participantes demostraron una percepciiivposspecto al contenido

del reactivo. El 90.32%, correspondiente a 28 participantes en el estyaliesaron que
estabarfitotalmente de acuerdy fide acuerdocon la afirmacion expresada en el

reactivg segun la escala de distribucién de frecuencias. El valor de la mediana, 4, ubicé
la mitad de los participantes del estudio sobre esta puntuacion y la otra mitad por debajo
de la misma. En este casorrespondi6 a la alternatifitotalmente de acuerdoEl valor

de la moda fue,3or tanto, la alternativa mas seleccionadafide acuerda Se observo

gue la desviacion estandar fue .661; lo que significa poca dispersion entre los resultados,

demostrandgueexiste similitud entre las respuestas de los participanteablaal0

presenta las aseveraciones y puntuaciones del elenmnponentes
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Tabla 10.

Medidas de tendencia central para interprel@percepcion del maestro de PK
12 deinstituciones educativas privadas de Puerto Rico sobre la gamificacior
como estrategia de ensefianza.

Componentes

%
Reactivos *TA/DA Media Mediana Moda DE
13. motiva al estudiante a alcanzar 100 3.58 4 4 502

diferentes estadios de progresion y
dificultad en las tareas disefiadas.

12. facilita la adjudicacion de puntos 93.55  3.48 4 4 .626
bono en las tareas de las clases.
15. ayuda a desarrollar destrezas par 96.77  3.48 4 4 570

gue el estudiante pueda enfrentar cot
éxito losretos diarios.

14. concientiza al estudiante sobte 96.77 3.45 3 3.4 .568
valor del tiempo disponible.

11. fortalece el proceso de 90.32 3.35 3 3.4 .661
identificacion de roles en el estudiant

Promedio general 95.48 3.47 4 4 .585
*TA/ DA = Total mente,d®Eacud®drdovipvwcde nacse8daar

Pregunta 2 ¢ Cudl es la frecuencia de uso dgdaificacioncomo estrategide
ensefianzasegun los maestros PR en instituciones educativas privadas de Puerto
Rico?

Para contestar esta pregunta se utilizé el reactivo 1, de la parte I, del cuestionario
Relacién entre la percepcién sobre la gamificacion como estrategia de ensefianza, su
frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion curricular, segun los maestros de
PK-12 de instituciones educativas privadas de Puerto.Riteeactivo 1, esta
relacionado con la frecuencia del uso de la estrategia de ensgéanfieaciondonde el
participante seleccion6 en una escala con las alternativas (5) siépeesi siempre
(3) ocasionalment€2) raramente y (1) nunca. Para interpretar los datos se utilizo las
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medidas de tendencia central media, mediana, moda y desviacion estandar para
interpretar la percepcion del maestro de BXde instituciones educativas privadas de
Puerto Rico.

Los participantes seleccionaron la alternafiveasionalmentepara demostrar el
uso de frecuencia de gmmificacioncomo estrategide ensefianzanedia de 3.32), en
una escala de 5. La mediana fue 3, donde la mitad de los participantes del estudio se
identifica sobre la frecuencia de uso ocasionalmente de la estrategia y la otra mitad bajo
la misma. Al ser la moda 3, se confirma que la frecuateiaso es ocasionalmente. Las
respuestas fueron similes, segun la desviacion estandar .541. ocasiondlamtatia 11
presenta la data correspondiente a la variable mddidaencia de uso.

Tabla 11.

Medidas de tendencia central para interpref@afrecuencia de uso de la
gamificacidbn como estrategide ensefianzsegun los maestros de PR de
instituciones educativas privadas de Puerto Rico.

Frecuencia utilizando la gamificacién

) _ Desviacion
Media Mediana Moda estandar
¢,Con qué frecuencia utiliza la 3.32 3 3 541

gamificacibncomo estrategia de
ensefanza en el salén de cise

En términos de frecuencias, los datos se presentartasida?2. El porcentaje
acumulado fue representado por un 3.2. Uno de los participantes del estudio afirmé que
utiliza raramente lgamificacioncomo estrategia de ensefianza en el salon de clases. El
61.31%, correspondiente a 19 participantes indicé que la utiliza ocasionalmente y el
35.5% correspondiente a 11 participantes que indico que la utiliza casi siempre o

siempre.
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Tabla 12.

Frecuencia

¢,Con qué frecuencia utiliza la gamificacion como estrategia de ensefianza en el
de clase?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido
Vélido Raramente 1 3.2 3.2
Ocasionalmente 19 61.3 61.3
Casi siempre siempre 11 35.5 35.5
Total 31 100.0 100.0

Los datos relacionados a la pregur@amn qué frecuencia se utiliza la
gamificacibncomo estrategia de ensefianza en el salén desZks@resentan en la
Grafica 1 para tener una vision mas ampliacd@hportamiento de la variable.

Grafica 1.
Frecuencia de uso de la gamificacibn como estrategia de ensefianza en el salén de clase

80

61.3
60
40 35.5
19
20 11
1 3.2
0
Frecuencia Porcentaje

Raramente [ Ocasionalmente [ Casi siempre o siempre

Pregunta 3 ¢ Cuales son las aplicaciones en la integracién curricular de la
gamificacibncomo estrategiede ensefianzaegun los maestros de BR de instituciones
educativas privadas de Puerto Rico?

Los hallazgos de la pregunta 3, fueron analizados mediante los reactivos del 16 al
26 de la parte Il del cuestionafelacién entre la percepcion sobre la gamificacion

como estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion
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curricular, segun los maestros de AR de instituciones educativas privadas de Puerto
Rico. Se presentaron once reactivos relacionados a la percepcion sobre las aplicaciones
en la integracion curricular de g@mificacibhcomo estrategide ensefianzan los cuales
el participante contesté segun su percepcion. Se aplico una escala con las alternativas
siguientes y puntuaciones: (4) para totalmente de acuerdo, (3) de acuerdo, (2) en
desacuerdo, (1) totalmente en desacuerdo. Para interpretar los datimosasitihedidas
de tendencia central media, mediana, moda y desviacion estandar y el porcentaje para la
distribucion de frecuencias. Para esta pregunta se analizaron los reactivos que se
consideraron relevantes en el estudio.

Segun los hallazgos del estudébreactivo de mayor valoracigmedia 3.87), fue
el n¥Yamer o 22, que egamifcdcioneand estrategia de éngetianzamn t e :
l a utilizan como aplicaci -n para integrar
por la media induce a interpretar que la alternativa mas seleccionada por los maestros
participantes en el estudio fue totalmentederdo. El 100% (31 participantes), segun
la escala de distribucion de frecuencia esfiotalmente de acuerdy fide acuerdo
con lo establecido en este reactivo. El resultado evidencia que los maestros tienen una
percepcion positiva respecto a la aplicacion dghaificacion como estrategide
ensefianzgorque es un medio para integrar la tecnologia en la sala de clases. La
mediana fue 4, indicando el intervalo sobre y bajo el cual se ubicaron las respuestas de
los participantes del estudio. En este cascel intervaldgitotalmente de acuerdoLa
moda reflejé un valor de 4, por lo tanto, la contestacion que mas emitisron lo

participantes del estudio fiotalmente de acuerdoPor ultimo, la desviacion estandar
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.341, demostro similitud entre las respuestas de los participantes por la poca dispersion
entre las puntuaciones.
Es relevante mencionar, el reactivo nUmero 17. Los participantes percibieron que
la gamificacion como estrategia de ensefigraautilizan como aplicacion para
Aaumentar | a participaci-n activa ese | as ¢
puede interpretar que la alternativa mas seleccionada por los maestros participantes en el
estudio fudiotalmente de acuerdoEl 100% (31 participantesgegun la escala de
distribucion de frecuenciamdicé que estabaifitotalmente de acuerdy fide acuerdo
con la afirmacion expresada en el reactivo. La mediana fue 4, estableciendo el limite
superior e inferior de los datos del estudio. La moda fue 4 estableciendo que este fue el
intervalo de frecuencia que mas se repitid y correspondio a totalmente daPoe
altimo, la desviacion estandar fue .374 reflejando que existe poca dispersion entre los
resultados, lo que determina que existe similitud entre las respuestas de los participantes.
Segun el reactivo nimero 16, los participantes percibieron garidicacion
como estrategiade ensefigiza ut i | i zan como aplicaci - -n pa
mej oramiento acad®micoodo con una media de 3
alternativa mas seleccionada por los maestros participantes en el estudio fue totalmente
de acuerdo. ElI 100% (31 participasiteeleccionaron las alternativas; totalmente de
acuerdo y de acuerdo con el contenido del reactivo, segun la escala de distribucion de
frecuenciasLa mediana fue de 4, al igual que la moda estos datos ubican las
contestaciones de los participantes del estudio en la alteritatiabnente de acuerdo

en relaciéon con la afirmacion del contenido del reactivo. Por ultimo, el valor de la
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desviacion estandar .461, establecié que existe poca dispersion entre los resultados, lo
gue determina que existe similitud entre las respuestas de los participantes.
También, los participantes percibieron qugdaificacibncomo estrategia de
enseflanzd a wutili zan como aplicaci-n para fApror
en | o estudianteso, seg%n | os valores obte
3.71. Se puede interpretar en términos de que la alternativa mas seleccionada por los
maestos participantes en el estudio fitetalmente de acuerdoEl 100% (31
participantes), segun la escala de distribucion de frecuenbiaé sus respuestas en
ftotalmente de acuerdy fide acuerda La moda al igual que la mediana se ubic6 como
4, indicando que los participantes ubicaron sus respuesiis@mente de acuerdo
Por ultimo, la desviacion estandar .461 refleja que existe poca dispersion entre los
resultados, lo que determina que existe similitud entre las respuestas de los participantes.
Los reactivos que obtuvieron el menor valor fueron el nimero 24 y el nimero 25.
En d reactivo numero 24 se expreso qugdmificacibncomo estrategia de ensefignza
la utilizan como aplicaci-n para Afortal ec
namero 25, afirmoé que lgamificacioncomo estrategia de ensefigriaautilizan para
Apromover | as etapas o fases de desarroll o
percepcion de los participantes es positiva donde la media fud.a.4Rernativade
acuerdo, fue seleccionada por la mayoria de los participantes del estudio. Por
consiguiente, en ambos reactivos la moda fue 3, ubicando la misma en la altédeativa
acuerdo. La moda fue dindicando que las respuestas que mas emitieron los
participantes del estudio fueréitotalmente de acuerdolLa desviacion entandagn

ambasfue de .620, existe la similitud en las respuestasalila 13, detalla los resultados
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de todos los reactivos para el analisis de la variépercepcion sobre la aplicacion de la
gamificacidon como estrategile ensefianpa

Tabla 13.
Medidas de tendencia central para interprel@percepcion sobre las aplicaciones en
la integracion curricular de la gamificacion como estratedeensefianza

Percepcion sobre las aplicaciones en la integracion curricular

% Desviacién

Reactivos TDA/DA Media Mediana Moda estandar

22. integrar la tecnologia en la 100 3.87 4 4 341
sala de clases.

17. aumentar la participacion 100 3.84 4 4 374
activa en las clases.

16. fortalecer el mejoramiento 100 3.71 4 4 461
académico.

18. promover la motivacioén por el 100 3.71 4 4 461
aprendizaje en losstudiantes.

19. desarrollar la técnica de repasc 96.77 3.65 4 4 .551

23. fortalecer la evaluacion 100 3.61 4 4 .495
formativa de los estudiantes.

20. fortalecer lagestrezasomplejas 87.10 3.45 4 4 723
de pensamiento critico.

21. identificar destrezas de desarrc 93.55 3.45 4 4 .624
motor en los estudiantes.

26. identificar posibles problemas c 93.55 3.45 4 4 .624
aprendizaje.

24. fortalecer la autoestima de los 93.55 3.42 3 4 .620
estudiantes.

25. promover las etapas o fases de 93.55 3.42 3 4 .620
desarrollo de laslases.

*TA/ DA = Total mente,d®dDEacudrdoipncdenacse Saaar
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Pregunta4: ¢;Qué relacidn existe entre la percepcion de los maestros sobre la
gamificacibncomo estrategia de ensefianza y su frecuencia de uso, segun los maestros de
PK-12 de instituciones educativas privadas de Puertd?Rico it v

Para contestar esta pregursia utilizé el reactivo (reactivo 1) de la parte | y los
reactivos del 1 15 de la parte Il, del cuestionafelacion entre la percepcion sobre la
gamificacidbn como estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la
integracion curricular, segun los maestros de-PXde instituciones educativas privadas
de Puerto RicoEn la parte,lse presentd un reactivo relacionado a la frecuencia del uso
de lagamificacioncomo estrategide ensefianzen una escala donde se utilizé (5)
siempre, (4) casi siempre, (3) ocasionalmente, (2) raramente y (1) nunca. En la parte Il
del cuestionario mencionado, se presentaron aseveraciones referentes a la percepcion de
los maestros sobre ¢g@mmificacioncomo estrategia de ensefianza. Las aseveraciones se
refieren a los elementodinamicas, mecanicas y componentgsarticipante del
estudio contesto en una esoatela cuakstaban las alternativastalmente de acuerdo
(4), de acuerdo (3en desacuerdo (2)totalmente en desacuerdo (1).

Para establecer la relacidon entre las variables; percepcidon de los maestros sobre la
gamificacibncomo estrategia de ensefianza y la frecuencia de uso, se utilizé la prueba de
correlacién de Spearmatabla 14). Los resultados sostienen que existe una correlacion
positiva significativa entre la percepcion de los maestros sobesridicacioncomo
estrategia de ensefianza y su frecuencia de uso, segun los maedtPodeFKstituciones
educativas privadas de Puerto Rico. En relaca@coeficiente de corration de
Spearman se obtuvo una correlacion positiva de .408. y una signifiepcaximadale

n T8t ¢ @abla 15)
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Tabla 14.
Medidas simétricas

Error
estandar T
Valor asintoticd  aproximad&
Intervalo porintervalo r de Pearson 418 134 2.481
Ordinal por ordinal  correlacion de 408 .136 2.403
Spearman

N de casos validos 31
Medidas simétricas

Significacion

aproximada
Intervalo por intervalo r de Pearson 019
Ordinal por ordinal correlacién de Spearman .023

N de casos validos

a. No se presupone la hipotesis nula.
b. Utilizacién del error estandar asintético que presupone la hipétesis nula.
c. Se basa en aproximacion normal.

Tabla 15.

¢, Qué relacion existe entre fgercepcion de los maestros sobre la gamificacion como
estrategia de ensefianza y su frecuencia de uso, segun los maestre$2lddPK
instituciones educativas privadas de Puerto Rico?

Pruebas de chcuadrad

Significacion
asintoética
Valor gl (bilateral)
Chi-cuadrad de 5.648 2 .059
Pearson
Razo6n de verosimilitud 6.420 2 .040
Asociacion lineal por 5.252 1 .022
lineal
N de casos validos 31

Asimismo, para establecer la relacion entre la percepcion ginidicaciony la
frecuencia de uso se considero los resultados obtenidos en cada uno de los eflementos

gamificacién dinamicas, mecanicas y componentass valores para establecer la relacion
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se obtuvieron con las herramientas estadisticas, la pruetmardiacion de Spearman y
chi-cuadrad. Cada elemento se discute a continuacion:
A Elemento dggamificaciondinamicas La prueba de correlaciored
Spearman reflejo un valor de .543, lo que, se considera positidia
(0 8t mSegun Hernandex al.(2014), se considera significativo
cuando es menor de .05. Mediante los resultadckideiadrad se
obtuvo una correlacion de 9.323 con valor de nivel de significacion de
.009, lo que significa, que existe una correlacion significativa bilateral
entre lasvariables. Deacuerdo con los resultados, se concluye que existe
una relacion estadisticamente significativa entre la percepcion de los
maestros sobre @amificacioncomo estrategia de ensefianza y su
frecuencia de uso, segun los maestros ddPHe instituciones privadas
de Puerto Rico. Lasblas 16 y 17 presentan los resultados utilizados para
edablecer la relacién de variables, considerando las respuestas a las

aseveraciones referentes al elementgaieificacion dinamicas.
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Tabla 16.

¢, Quérelacion existe entre la percepcion de los maestros sobre la gamificacion como
estrategia deensefianza y su frecuencia de uso, segun los maestros i dK
instituciones educativas privadas de Puerto Rico

Elemento dgamificacion Dinamicas
Pruebas de chtuadrad

Significacion
asintotica
Valor Gl (bilateral)
Chi-cuadrad de Pearson 9.323 2 .009
Razon de verosimilitud 12.699 2 .002
Asociacion lineal por lineal 9.013 1 .003
N de casos validos 31
Tabla 17.
Medidas simétricas
Error T Significacion
estandar aproximade aproximada
Valor asintéticd b
Intervalo porintervab r de Pearson .548 .088 3.529 .00r
Ordinal por ordinal  correlacion de  .543 .091 3.485 .00Z
Spearman
N de casos validos 31

A Elemento dgamificacionmecanicasLa pruebadle correlacion de
Spearman y el convencionalismo estadistiiecuadrado se utilizaron
para medir la relacion entre las variables, la percepcion de los maestros
sobre lagamificacioncomo estrategia de ensefianza y su frecuencia de
uso.Al considerar, los resultados obtenidos mediahieuadrado se
obtuvo un valor de 3.162 con un nivel de significacion de .@W$a(18),
lo que significa que, existe una correlacion no significativa bilateral entre
la percepcion de los maestros sobrgdmificacioncomo esitegia de
ensefianza y su frecuencia de wsaorrelacion de Spearman fue .242 y

unf @ w(@blal9). Por tanto, existe una correlacion no significativa
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bilateral entre la percepcion de los maestros solganaficacioncomo
estrategia de ensefianza y su frecuencia de uso (Herr@rad014). Se
concluye que existe una correlacisitivamuy débil,estadisticamente
no significativa entre la percepcion de los maestros solgamniéicacion
como estrategia de ensefianza y su frecuencia de uso, segun los maestros
de PK12 de instituciones privadas segun los maestrog¢ PHe
instituciones educativas privadas de Puerto Rico.

Tabla 18.

¢, Qué elacionexiste entre la percepcion de los maestros sobre la gamificaciéon como

estrategia de ensefianza y su frecuencia de uso, segun los maestre$2lddPK

instituciones educativas privadas de Puerto Rico

Elemento gamificacion: mecanicas
Pruebas dehi-cuadrad

Significacion
asintotica
Valor Gl (bilateral)
Chi-cuadrad de Pearson 3.162 2 .206
Razon de verosimilitud 3.693 2 .158
Asociacion lineal por lineal 1.439 1 .230
N de casos validos 31
Tabla 19.
Medidas simétricas
Error T Significacion
estandar aproximade aproximada
Valor asintéticé b
Intervalo porintervab r de Pearson 219 145 1.209 236
Ordinal por ordinal  correlacion de  .242 .145 1.342 190
Spearman
N de casos validos 31

1 Elemento dggamificacion componente<l analisis de la data recolectada
sobre la percepcion dedamificacioncomo estrategia de ensefianza y la
frecuencia de uso se realiz6 mediante la estadéticauadrado y la

prueba deorrelacion de Spearman. El analisis de las variables, mediante
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chi cuadrado, ilustré un valor de 3.51¢on un nivel de significacion
asintotica (bilateral) de .475. Esto es, existe una correlacién no
significativa bilateral entre la percepcion de los maestros sobre la
gamificacibncomo estrategia de ensefianza y su frecuencia déab (
20), con unaorrelacion de Spearman de .3pdsitivadébil) y conn
8t w(tabla 21). Se concluygue, existe una correlacion positiva
estadisticamente no significativa entre la percepcion de los maestros sobre
la gamificacibncomo estrategia de ensefianza y su frecuencia de uso,
segun los maestros de AR de instituciones privadas de Puerto Rico.
segun los maestros PR de instituciones educativas privadas de Puerto
Rico.

Tabla 20.

¢, Qué elacion existe entre la percepcion de los maestros sobre la gamificacion como

estrategia de ensefianza y su frecuencia de uso, segun los maestre$2ldéPK

instituciones educativas privadas de Puerto Rico

Elemento dgamificacion componentes
Pruebas de chtuadrad

Significacion

asintotica

Valor Gl (bilateral)
Chi-cuadrad de Pearson 3.517 4 475
Razo6n de verosimilitud 4,210 4 .378
Asociacion lineal por lineal 2.828 1 .093

N de casos validos 31
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Tabla 21.
Medidas simétricas

Error T Significacion
estandar aproximade aproximada
Valor asintéticd b

Intervalo porintervab r de Pearson .307 .140 1.737 .093

Ordinal porordinal correlacion de  .304 157 1.716 .097
Spearman

N de casos validos 31

Pregunta5 ¢ Qué relacion existe entre la percepcion de los maestros sobre la
gamificacibncomo estrategia de ensefianasyaplicaciones en la integraciémricular,
segun los maestros de AR de instituciones educativas privadas de Puertd?Rico
T8t v

Recolectada la data por las partes Il (reactivos-d&) Y Il (reactivos 1626) del
cuestionaridRelacion entre la percepcion sobre la gamificacion como estrategia de
ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion curricular, segun los
maestros de PH2 de instituciones educativas privadas de Puerto Rie@rocedio al
analisis mediante la estadistita-cuadrado y la prueba derrelacion de Spearman. Los
resultados son los siguienteki cuadra@ presentd un valor de 12.519 con una
significacion asintotica bilateral de .000. El coeficiente de correlacion por la prueba de
Spearman fue 635 (positiva mediay estadisticamente significativa con wgignificacion

aproximadaler) 8t 1t.1Las tablas 22 y 23 presentan estos resultados.
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Tabla 22.

Relacion entre la percepcion de los maestros sobre la gamificacion como estrategia de
ensefianza y las aplicaciones en la integracion curricular, segun los maestroside PK
de institucionegducativas privadas de Puerto Rico

Pruebas de chcuadrad
Significacion Significacion Significacidon
asintotica exacta exacta
Valor gl (bilateral) (bilateral) (unilateral)
Chi-cuadrad de 12.519 1 .000
Pearson
Correccién de 9.096 1 .003
continuidad
Razén de verosimilitud  13.529 1 .000
Prueba exacta de Fish .001 .001
Asociacion lineal por 12.115 1 .001
lineal
N de casos validos 31
Tabla 23.
Medidas simétricas
Error
estandar T
Valor asintoticd  aproximada
Intervalo por intervalo r de Pearson .635 122 4.432
Ordinal por ordinal  correlacion de .635 122 4.432
Spearman
N de casos validos 31
Medidas simétricas
Significacion
aproximada
Intervalo por intervalo r de Pearson .000
Ordinal porordinal correlacién de Spearman .000

N de casos validos

Los reactivos numerados de8-26 de la Parte llidirigidos aestablecer la
relacion entre la percepcion deglamificaciony las aplicaciones se considero los
resultados obtenidos en cada uno de los elementgandgiéicacion dinamicas,

mecanicas y componentelsos valores para establecer la relacion se obtuvieron con las
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herramientas estadisticas, la pruebaateelacion de Spearmanchi-cuadrado. Cada
elemento se discute a continuacion:
1 Elemento dgamificacion dinamicas La percepcion de lgamificacion

con el elemento dinamicas como estrategia de ensefianzay las
aplicaciones en la integracién curricular, segun los maestros-d@ B&
instituciones educativas privadas de Puerto Rico se realiz6 mediante la
prueba deorrelacion de Spearmarciii-cuadrado. De acuerdo con los
resultadosse determind que existe una correlacién estadisticamente
significativa y positiva entre la percepcion de los maestros sobre la
gamificaciébn como estrategte ensefianzay las aplicaciones en la
integracion arricular, con una correlacién de Spearman de (gdSitiva
débil)yr 8t p8Elvalorder] 8t p significa que existe una
correlacidrestadisticamentagnificativa bilateral entre la percepcion de
los maestros sobre ¢gmmificacibncomo estrategia de ensefianza y las
aplicaciones de integracion curricular. Los resultadashdeuadrado
demostraron un nivel de significacion de .013 lo que significa que existe
una correlacion significativa bilateral entre las variables. Los resultados

estan expuestos en lables 24 y 25.
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Tabla 24.

Relacion entréa percepcion de los maestros sobre la gamificacion como estrategia de
ensefianza y las aplicaciones en la integracion currigidagun los maestros de AR

de instituciones educativas privadas de Puerto Rico

Elemento de gamificacion dinamicas

Pruebas de chcuadradd

Significacion Significacion Significacion
asintotica exacta exacta
Valor Gl (bilateral) (bilateral) (unilateral)

Chi-cuadrad de Pearson  6.218 1 .013
Correccién de continuiddc 3.886 1 .049
Razdn deverosimilitud 5891 1 .015
Prueba exacta de Fisher .027 .027
Asociacion lineal por linee 6.018 1 .014
N de casos validos 31
Tabla 25.
Medidas simétricas
Error T Significacion
estandar aproximade aproximada
Valor asintéticd b
Intervalo porintervab r de Pearson 448 170 2.698 012
Ordinal por ordinal  correlaciébn de  .448 170 2.698 01Z
Spearman
N de casos validos 31

1 Elemento dggamificacion mecénicas.El analisis estadistico para
determinar la percepcion dedamificacioncomo estrategia de ensefianza
y las aplicaciones en la integracién curricular mediante el elemento
mecanicassegun los maestros de R de instituciones educativas
privadas de Puerto Rico se llevé a cabo con la pruebarddacion de
Spearman ghi-cuadrado. La correlacion entre lagiablesdeterminé que
existe una correlacion estadisticamente significativa y positiva entre la
percepcion de los maestros sobrgdanificacioncono estrategia de

ensefianza y las aplicaciones en la integracion curricular, con una
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correlacion de Spearman de .§g8sitiva media) ¥y 8t rthgnenor de

.05, seguno afirman Hernandeet al.(2014). De acuerdo con los

resultados dehi cuadradgse obtuvo un nivel de significacion de .002 lo

gue significa que existe una cor@tan estadisticamentggnificativa

bilateral entre la percepcion de los maestros solganaficacioncomo

estrategia de ensefianza y las aplicaciones en la integracién curricular,

segun los maestros PR de instituciones educativas privadas de Puerto

Rico. Lastablas 26 y 27 exponen los valores obtenidos del analisis

estadistico.

Tabla 26.

Relacionentre la percepcion de los maestros sobre la gamificacion estnategia de
ensefianza y las aplicaciones en la integracion curricidaguin los maestros de AR
de instituciones educativas privadas de Puerto Rico

Elemento de gamificacibmecéanicas

Pruebas de chcuadrad
Significacion Significacion Significacion
asintética exacta exacta
Valor gl (bilateral) (bilateral) (unilateral)
Chi-cuadrad de Pearson  9.144 1 .002
Correccién de continuiddc  6.081 1 .014
Razén de verosimilitud 8.075 1 .004
Prueba exacta de Fisher .010 .010
Asociacion lineal por linee 8.849 1 .003
N de casos validos 31
Tabla 27.
Medidas simétricas
Error T Significacion
estandar aproximade aproximada
Valor asintoticé b
Intervalo porintervab r de Pearson .543 175 3.483 .00Z
Ordinal porordinal correlacion de  .543 175 3.483 .00Z

Spearman
N de casos validos

31
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1 Elemento dgamificacion componented.a prueba deorrelacion de
Spearman ghi-cuadrado se utilizaron para analizar las aseveraciones
referentes al elemento damificacion componente<El objetivo era
determinar la relacion entre la percepcion dgalaificacioncomo
estrategia de ensefianza y las aplicaciones en la integracion curricular,
segun los maestros de AR de instituciones educativas privadas de
Puerto Rico. Los resultados determinaron que existe una correlacion
estadisticamente significativa y positieatre la percepcion de los
maestros sobre amificacibncomo estategia de ensefianza y las
aplicacionen la integracion curricular, con una correlacion de Spearman
de .528positivamediay 1, 8t 1.qnenorde .05, segun lo afirman
Hernandezt al.(2014)se define como una correlaciéstadisticamente
significativa bilateral entre las variables. Los resultadashdeuadrado
describieron un nivel de significacién de .005. Esto es, existe una
correlacion significativa bilateral entre la percepcion de los maestros sobre
la gamificacioncomo estrategia de ensefianza y las aplicaciones en la
integracion curricular, segun los maestros EXde instituciones
educativas privadas de Puerto Rico. tadsgas 28 y 29 ofrecen los

resultados de los reactivos analizados.
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Tabla 28.

Relacionentre la percepcion de los maestros sobre la gamificacion como estrategia de
ensefianza y las aplicaciones en la integracion currigidagun los maestros de AR

de instituciones educativas privadas de Puerto Rico

Elemento dgamificacion componentes

Pruebas de chtuadrad

Significacion
asintotica
Valor Gl (bilateral)
Chi-cuadrad de Pearson 10.529 2 .005
Razon de verosimilitud 11.344 2 .003
Asociacion lineal por lineal 9.415 1 .002
N de casos validos 31
Tabla 29.
Medidas simétricas
Error T Significacion
estandar aproximade aproximada
Valor asintéticd b
Intervalo porintervab r de Pearson .560 113 3.642 .00
Ordinal por ordinal  correlacion de  .528 110 3.347 .00Z
Spearman
N de casos validos 31

Espropio mencionar, que el participante del estudio contesté, segun su
percepcion, afirmaciones con una escala de alternativas tistdéreente de acuerdo (4),
de acuerdo (3), en desacuerdo (2) o totalmente en desacuerdo. A las cuakesigede
una puntuacion para efectos de andlisis estadistico.

Pregunta 6 ¢ Qué relacion existe entre la frecuencia de uso gentéficacion
como estrategide ensefianzalas aplicaciones en la integracion curricular, segun los
maestros de PH2 de instituciones educativas privadas de Puertd?Rico it v

El analisis para obtener la respuesta a la preguntevelgigaciorpartio de las
respuestas dadas en las partes | y 1l del cuestidrRalaxion entre la percepcion sobre

la gamificacion como estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en
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la integracion curricular, segun los maestros de-PXde instituciones educativas
privadas de Puerto Rico

El reactivo 1 de la parte | del cuestionario auscultaba la frecuencia del uso de la
gamificaciénde la estrategia de ensefianza. El participante describid, segun su
percepcionla frecuencia de uso dedamificacioncomo estrategide ensefianzen una
escala donde se utilizé (5) siempre, (4) casi siempre, (3) ocasionalmente, (2) raramente y
(1) nunca.

De modo similar, la parte Il del cuestionaRelacidn entre la percepcion sobre
la gamificacion como estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en
la integracién curricular, segun los maestros de-PXde instituciones educativas
privadas de Puerto Ricgresentd 1 reactivos (reactivos 186) relacionads con las
variables, en una escala donde se utilizo las alternativas, (4) para totalmente de acuerdo
(3) de acuerdd?2) en desacuerd¢l) totalmente en desacuerdo. Se utilizérleepa de
correlacién despearman Ychi-cuadrado para medir la percepcion de los maestros sobre
la frecuencia de uso dedamificacibncomo estrategide ensefianzalas aplicaciones
de integracion curricular, segun los maestrosiRKle instituciones privadas de Puerto
Rico. De acuerdo con los resultages determind que no existe una correlacion
estadisticamente significativa entre la percepcién de los maestros sobre la frecuencia de
uso de lagamificacioncomo estrategi de ensefianzalas aplicaciones en la integracion
curricular, segun los maestros de-BKde instituciones privadas de Puerto Rico con una
correlacién de Spearman dd.5(positiva débilly 5 & o.@firman Hernandeet al.
(2014), que se considera significativo cuando es menor de .05, entonces, si el valor de P

fue .538 significa que no existe una corr@a@stadisticamentsignificativabilateral
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entre la percepcion de los maestros sobgamaificacioncomo estrategia de ensefianza y
las aplicaciones de integracion curricular, segun los maestrd2 K instituciones
educativas privadas de Puerto Rico. Mediante los resultados obtenidbs quadrado
se obtuvo un nivel de significacion de .626. Se infiere que no existe una correlacion
significativa bilateral entre la frecuencia de uso dgalaificacibncomo estrategia de
ensefianza y las aplicaciones en la integracion curricular, segun loos&é&i2 de
instituciones educativas privadas de Puerto Rico. La referencia sobre los analisis
estadisticos de las variables se informa etalalas 30 y 31.

Tabla 30.

Relacién existe entre la frecuencia de uso de la gamificacion como estidgegia
ensefianzy las aplicaciones en la integracién curricular, segun los maestros d&2PK

de instituciones educativas privadas de Puerto Rico
Pruebas de chcuadrad

Significacion
asintotica
Valor Gl (bilateral)
Chi-cuadrad de Pearson .936 2 .626
Razo6n de verosimilitud 1.133 2 .568
Asociacion lineal por lineal .306 1 .580
N de casos validos 31
Tabla 31.
Medidas simétricas
Error T Significacion

estandar aproximade aproximada
Valor asintdticé b

Intervalo por intervalo r de Pearson 101 147 547 589

Ordinal por ordinal  correlacion de  .115 152 .624 538
Spearman

N de casos validos 31
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Resumen de los hallazgos

El resumen del andlisis procedente de las preguntas de investigacion se discute en
estecapitulo. Los datos para medir las variables de estudio parten del instrumento de
investigacion desarrollado por la investigadora. En cuanto a estadbkewatores como
positivos o significativos se fundamenta en lo establecido por los abiiemesndezt al.

(2014). El instrumento de investigacion fue administrado a 31 maestros de los grados PK
12 de escuelas privadas de Puerto Rico. Los maestros participaron de forma voluntaria y
sin remuneraciéon, cumplian con los criterios de seleccién, eran mayores de 2bmfos,
acceso anternet y conocimiento tecnoldgico. A continuacion, un resumen de los

hallazg® sobresalientes:

Pregunta 1. ¢ Cudl es la percepcion de los maestros-de Bébre la
gamificacibncomo estrategia de ensefianza en instituciones educativas privadas de Puerto
Rico?

La percepcion de los maestros de- PXsobre lagyamificacioncomo estrategia de
ensefianza en instituciones educativas privadas de Puerto Rico, estudiada a partir de los
reactivos y aseveraciones referentes a los eleméim#@sicas, mecanicas y
componentefie positiva (media 3.53) y present6 una similitud en las respuestas
(desviacion estandar .580). Los participantes seleccionaban las alterfiatsiasente
de acuerdoy ide acuerdo(mediana 4).

La media obtenida en cadementoreafirma que la percepcién es positiva. El
elementadinamicasobtuvo una media de 3.54. El elememtecanicasevela una media
de 3.59 y en el elementomponentes lmedia fue 3.47. La alternativa mas seleccionada

por los maestros participantes en el estudidifoi@imente de acuerdosegun la escala
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de distribucion de frecuencias. La similitud de las respuestas fue dada por la desviacion
estandar, la que revelo los valores siguientes: elendardmicas.574),mecéanicas
(.581) ycomponente&585).

Pregunta 2: ¢ Cudl es la frecuencia de uso gartaficacioncomo estrategide
ensefanzasegun los maestros PR en instituciones educativas privadas de Puerto
Rico?La frecuencia de uso dedamificacioncomo estrategide ensefianzae reflejo
por la media obtenida de 3.32. Esto implica que la alternativa mas seleccionada por los
maestros de PH2 de las instituciones privadas de Puerto Rico fue la alternativa
flocasionalmentie Segun la escala de distribucion de frecuencias, el 61.31% (19
participantes) selecciorf@casionalmente el 3.1% (1 participante), afirmo que utiliza
raramente lgamificacioncomo estrategia de ensefianza en el salon de clases y el 35.5%

(11 participantes), indico que la utiliza casi siempre o siempre.

Pregunta 3: ¢ Cudles son las aplicaciones en la integracion curricular de la
gamificacibncomo estrategiede ensefianzaegun los maestros de BR de instituciones

educativas privadas de Puerto Rico?

Las aplicaciones en la integracion curricular dgdmificacioncomo estrategia
de ensefianzaegun los maestros de RR de instituciones educativas privadas de

Puerto Rico son relevantes para fAintegrar

reactivo 22), MnHnaumentar | a participaci- -n a
Afra al ecer el mejoramiento acad®micoo (medi
para fipromover | as etapas o fases del desa
autoestima de | os estudianteso (reactivo 2

menor valor. En ambos casos, la media fue, 3diicando que la alternativae
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acuerdo fue el seleccionado por la mayoria de los participantes del estudio. El 93.55%
(29 participantes) ubicaron sus respuestas en el intervalo de frec@igalajente de
acuerdoy fde acuerda La desviacion estandar fue .620 lo que significa poca dispersion
entre los resultados.

Pregunta 4¢ Qué relacion existe entre la percepcion de los maestros sobre la
gamificacion como estrategia de ensefianza y su frecuencia,degi$o los maestros de
PK-12 de instituciones educativas privadas de Puertd?Rico &t v

A partir del analisis realizado mediante la pruebahileuadrado y la prueba de
correlacion de Spearman, se observaron resultados divergentes. En los reddivas 1
como en el elemento d@amificacion®" di n8mi caso, se identific:-
significativa. En contraste, los elementogdeificacion'mecénicas" y "componentes”
no mostraron evidencia de una relacion significativa.

La percepcion de los maestros sobrgdmificacioncomo estrategia de
ensefianza y su frecuencia de uso, fue medida por los reactive$ddlds 15 reactivos
gue componian esta variable revelaron en los resultados un coeficiente de correlacién de
.408. y una significacién aproximada de 0.23. Schreuadrado se obtuvo un valor de
5.645 con una significacidon asintética bilateral de .059. Se establece por las respuestas de
los maestros de RK2 de las instituciones privadas de Puerto Rico, que existe una
relacion positiva.

En relacion con la percepcién deglamificacioncomo estrategia de ensefianza y
su frecuencia de uso, mediante el analisis del elememgandigcacion dinamicas la
prueba deorrelacion de Spearman indica una correlacion significativa entre la

percepcion de los docentes sobrgdaificaciony la frecuencia de su uso en la sala de
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clases. El coeficiente de correlacion obtenido es de 0.543, con un nivel de significacion
de 0.002. El analisis d#i cuadrado arrojé un valor de 9.323, con una significacion
asintotica bilateral de 0.009. Estos hallazgos sugieren una relacion positiva y significativa
entre la percepcion de los maestros y su frecuencia de uso en la sala de clases.

El andlisis de la relacion entre las variables: la percepcion de los docentes sobre la
gamificaciény la frecuencia de su uso en el aula, asi como el elemegsendécacion
componentese aplico la prueba dm®rrelacion de Spearman y la pruebackie
cuadrado. Los resultados obtenidos indican que no existe una correlacion significativa
entre la percepcion de los docentes sobgalaificacibncomo estrategia de ensefianza 'y
la frecuencia de uso durante el proceso educativo. El coeficiente de correlacion obtenido
fue de 0.242, con un valor de significacion aproximado de 0.190. Asimismo, en la prueba
dechi cuadrado, se registro un valor de 3.162, con una significacién asintotica bilateral
de 0.206.

De igual modo, al analizar la percepcion dgdaificacioncomo estrategide
ensefianzan relaciorcon é elemento dgamificacion componentgdos resultados de la
prueba deorrelacion de Spearmanrciii cuadrado, también revelaron que no existe una
correlacion significativa. Se obtuvo un coeficiente de correlacién de 0.304, con una
significacion aproximada de 0.097. En cuanto a la pruelshideadrado, se obtuvo un
valor de 3.517, con una significacién asintética bilateral de 0.475.

Pregunta 5: ¢ Qué relacién existe entre la percepcion saiamlficacioncomo
estrategiale ensefianaalas aplicaciones en la integracién curricular, segin los maestros

de PK12 de instituciones educativas privadas de Puertd?Rico 8t v
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Los resultados obtenidos a traves de la prueba de Spearman y la prctgba de
cuadrado, al evaluar la relacion entre las variables percepcion sghraifecacioncomo
estrategiale ensefianaaaplicaciones en la integracion curricular, a partir de los
reactivos 115 y las afirmaciones relacionadas con los elementosgderidicacion tales
comodinamicas mecanicay componentesevelan una relacion significativa entre
dichas variables. A continuacion, se presenta un analisis detallado de los resultados
estadisticos.

El andlisis de los resultados obtenidos por los 15 reactivos evidencio un
coeficiente de correlacién de 0.635, con una significacién aproximada de 0.000.
Referente al analisis ahi cuadrado, se obtuvo un valor de 12.519, con una significacién
asintotica bilateral de 0.000.

En lo que respecta al elementogdenificacion dinamicasjos resultados de la
prueba deorrelacion de Spearmanciti cuadrado indican una correlacién significativa
entre la percepcion de los docentes que ensefian en los nivel@s &kKlas instituciones
privadas de Puerto Rico, sobregmificacioncomo estrategia de ensefianza y su
aplicacion en la integracion curricular. Se registrd, mediante la prueba de Spearman, un
coeficiente de correlacién de 0.448, con una significacion aproximada de 0.012. El
analisis dechi cuadrado arroj6 un valor de 6.218, con una significacion asintotica
bilateral de 0.013.

De igual forma, en relacion con el analisis eleinento dgamificacion
mecanicaslos resultados muestran una correlacion significativa. El coeficiente de

correlacion, dado por la prueba de Spearman, fue de 0.543, con una significacién
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aproximada de 0.002. El analisisdaie cuadrado presenté un valor de 9.144, con una
significacion asintética bilateral de 0.002.

Por ultimo, en lo que respecta al elementgataificacibn componentese
encontré una correlacion significativa entre la percepcion de los maestros sobre la
gamificacibnhcomo estrategia de ensefianza y su aplicacion en la integracion curricular.
El coeficiente de correlacion fue de 0.528, con una significapéoximadade 0.002, y
el andlisis dehi cuadrado mostré un valor de 10.529, con una significacion asintotica
bilateral de 0.005.

Pregunta 6: ¢ Qué relacion existe entre la frecuencia de usgataifecacion
como estrategide ensefianzalas aplicaciones de integracion curricular, segun los
maestros PKL2 de instituciones educativas privadas de Puertd?Rico 8t v

Los resultados obtenidos a través de la prueba de correlacion de Spearman indican
gue no existe una relacion significativa entre el uso daraficaciénen la ensefianzay
su aplicacion en el curriculo. El coeficiente de correlacion de Spearman fue .115,
asociado a un valor de significacion de .538, sugiere que la relacion entre estas variables
es débil y no estadisticamente significativa. Por otra paEréamalisis mediante la prueba
dechi cuadrado arrojé un valor de .936, con una significacion de |&26ie refuerza la
conclusién de que no hay una relacion significativa entre el usaydenificaciony su
aplicacion en el curriculo educativo.

En resumen, los datos recopilados sugieren que la frecuencia con la que se utiliza
la gamificacionen el proceso de ensefianza, no se relaciona de manera significativa con
su aplicacion en el disefio curricular, por parte de los maestros-tii2 &las

instituciones privadas en Puerto Rico.
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Capitulo V.
Discusion

En este capitulese realiza un andlisis e interpretacion de los resultados obtenidos
en el estudio, en relacion con las preguntas de investigacion formuladas. Para
fundamentar la interpretacion, se comparan y contextualizan estos hallazgos con los
antecedentes y estudipgevios revisados en la literatuyael marco tedrico establecido.

Se presentan las conclusiones derivadas del analisis, se discuten las limitaciones
encontradas durante el proceso de investigacion y se proponen recomendaciones para
futuras investigaciones y aplicaciones practicas.

El objetivo principal de esta investigacion fue determinar la relacién entre la
percepcion de los docentes respectogataificacibncomo estrategia pedagogica, su
frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion curricular, en el contexto de
maestros de nivel RK2 de instituciones educativas privadas de Puerto Rico. Para ello,
se disefid y administré un cuestionario compuest@@aeactivos, dirigido a un total de
31 docentes de instituciones privadas, que cumplieron con los criterios de inclusion
establecidos, con conocimientos tecnoldgicos y accageraet. El cuestionario titulado
Relacion entre la percepcion sobre la gamificacion como estrategia de ensefianza, su
frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion currictlierelaborado por la
investigadora con el propdésito de evaluar las percepciones, el uso y las aplicaciones de la
gamificaciénen el contexto educativo de Puerto Rico.

Se llevé a cabo un andlisis estadistico de cada pregunta de investigacion,

considerando las respuestas proporcionadas por los docentes participantes. Cada item
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contribuy6 de manera parcial a la comprension del fendmeno estudiado. A continuacion,
se presenta la discusion de los principales hallazgos obtenidos en el estudio.
Discusion de los resultados

Cada pregunta contribuy6é de manera parcial al logro de los objetivos de la
investigacion. A continuacion, se presenta la discusion detallada de los hallazgos
obtenidos.

Pregunta 1:¢Cudl es la percepcion de los maestros déP&obre lggamificacion
como estrategia de ensefianza en instituciones educativas privadas de Puerto Rico?

Los resultados del estudio indican una respuesta consistente y homogénea entre
los docentes encuestados, respecto a su percepciégairifacacioncomo estrategia de
ensefianza. Esto sugiere que existe un consenso significativo entre los maestros de los
niveles PK12 en instituciones privadas de Puerto Rico en cuanto a su percepcion
favorable hacia lgamificacioncomo herramienta educativa. Un 100% (31) de los
participantes seleccionaron | as opciones
relacion con la consideracion deglamificacioncomo una estrategie ensefianza
viable. Esta unanimidad tiene importantes implicaciones para la implementacion,
frecuencia de uso y aplicacion degmificacionen el contexto educativo.

Los hallazgos presentados pueden ser contextualizados dentro del marco tedrico
de esta investigacion. La respuesta consistente y favorable por parte de los docentes, asi
como el apoyo total a la estrategia, se puede atribuir a los postulados de Werbach y
Hunter (2012) y su modelo damificacion Estos académicos argumentan que los
elementos de lgamificacion incluyendo dinamicas, mecénicas y componentes, son

fundamentales para su efectividad como estrategia de ensefianza orientada al logro de
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objetivos educativos. Esta metodologia proporciona experiencias innovadoras y atractivas
gue fomentan la motivacion, curiosidad, competitividad y creatividad de los estudiantes,
ademasde promover la cooperacion mediante el trabajo en equipo hacia un objetivo
comun. Tales factores son esenciales para cultivar una percepcion positiva sobre la
gamificacibncomo estrategi de ensefianza

Desde la perspectiva de la teoria de la percepcion de Gibson (1974), se sostiene
gue la percepcion esté influenciada por las particularidades y experiencias previas de
cada individuo. Por consiguiente, la percepcion positiva de los maestrosiddekire
la gamificacionpuede explicarse a partir de que, tras su uso, al menos una vez, su
experiencia ha sido satisfactoria.

La literatura revisada indica que la percepcion sobgaraificacioncomo
estrategiale ensefianaa sido objeto de estudio en investigaciones previas, donde se ha
descrito generalmente como positiva. Se ha evidenciado que esta percepcion favorable se
debe a su capacidad para mejorar el rendimiento académico al ofrecer diversos niveles de
complejidadrefuerzos y estimulos que conectan la teoria con la practica (Zepeda
Hernandez, Abascdllena y LopezOrnelas, 2016). Este incremento en el rendimiento
escola se ha observado en todas las asignaturas y niveles educativos, con un énfasis
particular en matematicas y lenguaje y literatura (Chavez & Aflazco, 2025).

La integracion de los videojuegos se presenta como un fendmeno social
interesante para su aplicacién en el ambito educativo (Imaz, 2011). Sin embargo, Imaz
(2011) también documento percepciones negativas entre los docentes respecto a esta
estrategia, refjadas en su falta de participacion en capacitaciones, lo que sugiere que

muchas instituciones aln no estan preparadas para implementarla en forma adecuada. En
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este sentido, la disposicion del maestro puede ser un obstaculo para la efectiva
incorporacion de lgamificacionen el aula (Imaz,2011).

La percepcion, de los maestros, sobmgd@mificacioncomo estrategide
ensefanztiene implicaciones para la implementacion, frecuencia de uso y aplicaciones
de esta metodologia en el contexto educativo. Los hallazgos de este estudio son
coherentes con la literatura revisadaghanificacioncomo estrategide ensefianza
requiere de recursos adecuados, capacitacion pertinente (Valdivia,2021; Cisneros, 2020;
Ledn, 2019), asi como tiempo y creatividad (Gonz&ereno, CortédMontalvo y Lugo
Rodriguez, 2019ara su efectiva inclusion en el curriculo escolar.

Pregunta 2: ¢ Cudl es la frecuencia de uso dgdanificacioncomo estrategide
ensefianzasegun los maestros PR en instituciones educativas privadas de Puerto
Rico?

La investigacion sobre faecuencia de uso de ¢gmmificacioncomo estrategide
ensefianzaealizada entre maestros de-PKen instituciones educativas privadas de
Puerto Rico, revela que el 61.31% (19 docentes) la utiliza de manera ocasional, mientras
gue el 35.5% (11 docentes) reporta emplearla casi siempre o siempre. Estos hallazgos
indican que, aunque la mayoria de los educadores apligamidicacioncon cierta
regularidad, su uso aun no se ha sistematizado.

La frecuencia de uso dedamificacionpor parte de los maestros de-RPKen
instituciones privadas de Puerto Rico puede ser respaldada por el marco teérico que
fundamenta esta investigacién. Segun Werbach y Hunter (20f2)nificaciénse
presenta como una herramienta efectiva y de facil implementacion, permitiendo a los

educadores utilizar elementos basicos de esta estrategia en el proceso de ensefianza
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aprendizaje. La teoria de percepcion de Gibson (1974) sugiere que la frecuencia de uso
dependera de la experiencia del docente cganraificacion lo que puede explicar por

gué algunos la utilizan de manera ocasional, ya que sus experiencias pueden variar en
calidad. Ademas, es importante destacar que el aprendizaje significativo requiere
condiciones favorables para lograr resultados 6ptimos,daies la motivacion y la
participacion (Ausubel, 1983). lgamificacién como estrategide ensefianzpuede

facilitar ambas condiciones.

Por el contrario, la literatura revisada indica que la frecuencia de uso de la
gamificaciénen el aula ha sido descrita por algunos maestros como "rar&evazt) (

2022), "poco uso de amificacion"(Correa, Duarte y Guzman, 2016), y se ha sefialado
un escaso conocimiento sobreyimificaciony las oportunidades para su integracion
(Malvasi y RecieMoreno, 2022). Otros estudios mencionan que algunos docentes la
utilizan "algunas veces" (Chavez & Afazco, 2025; Gonzilleno, Cortésviontalvo y
Lugo Rodrguez, 2019) e incluso hay quienes afirman que "nunca han utilizado una
técnica degamificaciont (Chavez & Anazco, 2025).

Al comparar los hallazgos de la literatura revisada con los resultados de esta
investigacion, se reafirma la necesidad de implementar capacitaciones y proporcionar
recursos que fomenten una integracion mas frecuente y efectivgataifecacioncomo
estrategiale ensefianz®iversos investigadores han sefialado que la frecuencia de uso
de esta metodologia se ve limitada por factores, como la falta de conocimiento sobre su
aplicacion Erazq 2022; Malvasi y Recioreno, 2022), la escasez de tiempo para su

planificacion (Correa, Duarte y Guzman, 2016), la creatividad necesaria para su

174



implementacion (Gonzalddoreno, Cortédvontalvo y Lugo Rodriguez, 2019), asi
como la aceptacion y el apoyo institucional (Chavez & Afazco, 2025).
Pregunta 3: ¢ Cudles son las aplicaciones en la integracion curriculargdenidicacion
como estrategide ensefianzaegun los maestros de RR de instituciones educativas
privadas de Puerto Rico?
Las aplicaciones de amificacionen la integracion curricular como estrategia
de ensefanzson valoradas por el 100% de los maestros de nivdl2Péh instituciones
educativas privadas de Puerto Rico. Los resultados indican que las respuestas de los
participantes fueron altamente consistentes, lo que refleja un consenso claro respecto a
esta pecepcion.
Los resultados indican que los maestros perciben que esta estrategia contribuye de
manera significativa debido a que
1 Integra el uso de la tecnologia en la sala de clases. (reactivo 1)
1 Promueve una maygrarticipacion en el aula, aspecto fundamental para
un proceso de aprendizaje mas dindmico y comprometido (reactivo 17).
1 Potencia el logro académico, al convertir el proceso de ensefianza en una
experiencia mas enriquecedora y motivadora para los estudiantes (reactivo
16).
1 Incrementa la motivacion de los estudiantes, aspecto esencial para
fomentar un aprendizaje mas activo y comprometido (reactivo 18).
A continuacion, se analizan las contribuciones que los docentes perciben, sustentandolas

con la literatura revisada y el marco tedrico de la investigacion.
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Primera contribucién: Integra el uso de la tecnologia en la sala de clases. (reactivo

La integracion de la tecnologia a través de videojuegos y estrategias de
ludificacién contribuye al desarrollo de competencias digitales, matematicas y cientificas
(Aznar, Raso e Hinojo, 2017). Ademas, é&rib (2019)destaca la importancia de la
innovacion y la generacion de retos y oportunidades en beneficio de los estudiantes.
Segun este autor, en la actualidad el estudiante desempefia un papel protagonico en el
proceso de ensefianaprendizaje; asi, la creacion delaemtesgamificadofomenta el
desarrollo de comunidades de aprendizaje significativas, fundamentales para la
adquisiciéon del conocimiento. Este enfoque se encuentra respaldaddepoiaael
aprendizajesignificativo de Ausubel (1983). Lgamificacionpromueve la
experimentacion y el ensaygror, y facilita la aplicacién de conocimientos en contextos
practicos. Esto es, la integracion dédenologidavorece una mejor asimilacion de los
contenidos.

Segunda contribucion: Promueve una mayor participacion en el aulaspecto
fundamental para un proceso de aprendizaje mas dinamico y comprometido
(reactivo 17).

La participacion activa del estudiante es fundamental para la adquisicion efectiva
de los contenidos curriculares, segun lo evidenciado en las investigaciones de Sanchez
(2013), Guzman, Mendoza y Tavera (2018), Oliva (2016) y la Teoria de Aprendizaje
signfficativo de Ausubel (1983). Sanchez (2013), concluyé que la implementacién de la
gamificacibncomo estrategide ensefianzacrementa significativamente la

participacion de alumnos introvertidos. De manera similar, Guzman, Mendoza y Tavera
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(2018), seialaron que el 100% de los participantes percibieron que la competencia
generada por los juegos fomenta una participacion mas activa.

Por su parte, Oliva (2016), destaca qugdaificaciones una herramienta
didactica que responde a las necesidades de aprendizaje de los estudiantes, facilitando la
comprension de los contenidos curriculares y promoviendo la participacion activa, lo que
en conjunto favorece un proceso de aprendizaje masvefganotivador. Sostiene,

Oliva (2016), que la participacion activa se logra mediante la incorporacion de dinamicas
gue incluyen retos, recompensas Yy logros, las cuales transforman tareas monétonas en
experiencias atractivas y con un aprendizaje significativo.

Los hallazgos de esta investigacion coinciden con los planteamientos de Ausubel
(1983) y su aprendizaje significativo donde los participantes percibieron que la
gamificacibncomo estrategia de ensefigraautilizaban como aplicacion para aumentar
la participacion activa en las clases. Esto se interpreta como gamificaciongenera
un impacto positivo para la participacion activa del estudiante que facilita el aprendizaje
significativo o conexiones entre el conocimiento previo y nuevo para su posterior uso y
no memorizado de forma aislada.

Tercera contribucién: Potencia el logro académico, al convertir el proceso de
enseflanza en una experiencia mas enriquecedora y motivadora para los estudiantes
(reactivo 16).

La aplicacion de lgamificacibncomo estrategia pedagdgica potencia
significativamente el logro académico, al transformar el proceso de ensefianza en una
experiencia mas enriquecedora y motivadora para los estudiantes. Esta afirmacién cuenta

con el respaldo de investigaciones realizadasgpicama (2020) ¥razo(2022).
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La investigacion de Anicama (2020) confirma qugdanificacionmejora de
manera sustancial el rendimiento académico, ya que esta estilategisefianza
incorpora elementos de recompensa, asi como dinamicas de solidaridad y competencia,
las cuales impactan positivamente en el aprovechamiento académico de los estudiantes.
Por su partei:-razo(2022) sostiene que dicha metodologia favorece el desarrollo de
habilidades comunicativas en la lengua extranjera, especificamente en inglés. Los
hallazgos de su estudindican que la aplicacion de juegos en el proceso de ensefianza y
aprendizaje es un factor clave para el logro académico, segun las percepciones de los
docentes. Estos destacaron que la utilizacion de juegos incrementa el interés de los
estudiantes, y rakrza de manera positiva sus emociones, contribuyendo asi a un entorno
de aprendizaje mas efectivo y motivador.
Cuarta contribucion: Incrementa la motivacién de los estudiantes, aspecto esencial
para fomentar un aprendizaje mas activo y comprometido (reactivo 18).

La motivacion es un elemento fundamental en el proceso de aprendizaje, ya que,
segun lo discutido, fomenta la participacion activa del estudiante y lo impulsa a
comprometerse con su formacion. Esta afirmacion, asumida por docentes de #iZel PK
en institiciones privadas de Puerto Rico, encuentra respaldo en diversas investigaciones,
incluyendo las de Guzman, Mendoza y Tavera (2018), Sanchez (2013), y el marco
tedrico propuesto; Ausubel (1983) y la teoria dar@mide de elementos de
gamificaciénde Werlach y Hunter (2012).

Los estudios de Guzman, Mendoza y Tavera (2018), asi como Sanchez (2013),
destacan el potencial motivador de herramientas tecnoldgicaskaimoty los

videojuegos. Estas herramientas, mediante aspectos como la competencia y las

178



experiencias ladicas, promueven la motivacion en el estudiante. Segun Ausubel (1983), el
aprendizaje significativo requiere que los alumnos estén comprometidos con la
informacion que reciben, y amificacioncontribuye a este compromiso mediante retos,
recompensas Yy retroalimentacion inmediata. Cuando un estudiante esta motivado, se
facilita el procesamiento de la informacion y su integracion en la estructura cognitiva,
favoreciendo asi un aprendizaje sigrativo. Estos hallazgos coinciden con los

resutados de esta investigacion, que evidencian que la incorporaciogateifecacion

en el curriculo, como estrategla ensefianzaumenta la participacion activa en las

clases y promueve la motivacion de los estudiantes, segun la percepcion de los docentes
de nivel PK12.

Los planteamientos de Werbach y Hunter (2012) y su piramide de elementos de
gamificacion proporcionan una fundamentacion sélida que respalda la afirmacién de los
docentes de PR2 de instituciones privadas en Puerto Rico. La teoria destaca el
potencial dda gamificacibnpara generar motivacion en las personas, ya que los juegos
facilitan experiencias atractivas e innovadoras. La estructura tedrica se compone de tres
elementos principales: dinamicas, mecanicas y componentes. En el nivel de dinamicas, se
incluyen aquellos elementos que fomentan la motivacién, como la narrativa y la
interaccion. La estructura del juego, por tanto, resulta determinante para inducir
motivacion a partir de las emociones que despierta, tales como curiosidad,
competitividad, frustcién, alegria y creatividad. La pirdmide de elementos de
gamificacidnilustra que la generacién de estas emociones por parte del docente es

fundamental para motivar a los estudiantes. En consecuencia, segun Werbach y Hunter
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(2012), la presencia de emociones en el proceso de ensaifmerdizaje es un factor
clave para la motivacion.

Para concluir, es importante destacar que, aunque los resultados reflejan otros
aspectosestosno son tan predominantes. Los docentes ddPHe las instituciones
privadas de Puerto Rico, consideran qugalaificacionpuede contribuir al
fortalecimiento de la autoestima y a la promocion de las fases del desarrollo en el aula.
Sin embargo, estos usos parecen ser menos frecuentesstituyera aplicacion
principal en dichas areas (reactivos 24 y 25). Dicha percepcion de los maestros puede ser
apoyadaor la literatura revisada. Segun Morales (2009), los juegos ejercen una
motivacion significativa a nivel afectivo y pueden ser utilizados para abordar aspectos
relacionados con la autoestima. En relacién con las fases del desargalmjfiaacion
como estrategide ensefianZacilita la incorporacion de valores y conductas a través de
la reflexion sobre los contenidos presentes en los juegos (Morales, 2009). Ademas,
promueve una conciencia critica y activa, favoreciendo procesos como la socializacion
(Rubioy Martinez, 2011).

Pregunta 4: ¢ Qué relacidn existe entre la percepcion de los maestros sobre la
gamificacibnhcomoestrategia de ensefianza y su frecuencia de uso, segdadssos de
PK-12 de instituciones educativas privadas de Puertd?Rico 18t v

Segun los hallazgos de este estudio mediante la pruabaréacion de
Spearman ghi cuadra@ se encontrd quexiste una correlacion estadisticamente
significativa entre la percepcion de los maestros solgantaficacioncomo estrategia de
ensefianza y su frecuencia de uso, segun los maestrosldedeknstituciones

educativas privadas de Puerto Ricos resultados de este estudio difieren de Correa,
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Duarte y Guzman (2016) ya que en su estudio encontraron que, fsqaestros en

su mayoria manifestardaner actitud muy positiva ante el uso de los videojuegos en el
ambito educativo, en general, los autores concuerdael g&86 de los participantes

poco consumidora de videojuegos. Se menciond que muchos estygianeétactor

tiempg no le dedicaban tanetencioncomo querian. Sin embargo, referente a la actitud

de los videojuegos frente a la educacion, la muestra en su mayoria manitrsaatierd

muy positiva ante el uso de los videojuegos en el ambito educativo. No obstante, los
investigadoresintes mencionados indicaron que la mayoria de los encuestados
confirmaon que necesitarian mayor formaci@o tanto para realizar un buen uso

personal de los videojuegos sino, sobre todo, para saber utilizarlos de forma adecuada en
la educacionLos factores relacionados a la explicacion del por qué no integran la
gamificaciénrespondieron ao contar con las competencias mediaticas adecuadas y
solventes para llevar a cabo esa integracién curricular de los videojuegos. Los autores
antes mencionados expaesn que donde hubo un consenso generalizado fue en la
manifestacion de la necesidad de una formacién especifica para el uso educativo de los
videojuegos. Por lo tanto, reiteraron que la primera linea prioritaria es recuperar el
discurso pedagogico en larfacion inicial de los futuros profesionales de la educacién
infantil, primaria y socialPor consiguiente, lueges necesariabordar una formacion

inicial centrada en la adquisicion de competencias mediaticas de forma general y del uso
educativo de losideojuegos de forma particuld&l objetivo es dar cuentie las

posibilidades didacticas de los videojuegos como fuentes de aprendizaje directos 0 como

medio O recursos.
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Los hallazgos de esta investigactbfierendelos planteamiento&onzalez
Moreno, Cortésviontalvo y Lugo Rodriguez (20),.97a queensu estudio encontraron
gueel 42%delos profesoregieneun animado interés en utilizardamificacionen la
educacioéry conocen el términgamificacion tienen confusiones caste Se indico que
la mayoria de los profesores expresaron sentirse aptos para poner en practica la
gamificacién perorequeriria tiempo y creatividaBor tal razon, los autores plantearon la

posibilidad de extender estudios de este tipo en diferentes corddutaivos

En adicién los hallazgos de esta investigacion coincicemRubioy Martinez
(2011) ya que en su estudio se encontro gug%de los participantegarones sotos
gue utilizan mayormente la tecnologia y que reproducen una logica que excluye a las
féminas.Se determind quexiste necesidad éa alfabetizacion digitay que estalebe
ser aparejada con la reflexion critica en los salones de clases y la practica docente. Las

autoras antes mencionadas consideraron que es necesario implantar planes de formacion

manera eficaz en la alfabetizacion digieluso de las TIC y videojuegos. Se recalc6 que
se debe realizar una tarea critica para la seleccion de los videojuegos que se puedan
utilizan en el salon de clasenclusq la vision de considerar la construccion de
videojuegos por parte de los maestros y estudiantesachag@micasxpresaron que se

debe dejar el estigma que en ocasiones imposibilita al maestro considerar el uso de los
videojuegos como una alternativa viable y motivadora para el desarrollo de ensefianza y

aprendizaje.

Asi mismo, los hallazgos de esta investigadiifierende los planteamientode

Zapata (2019)Entre sus hallazgos, se menciono que los maestros no aplican estrategias
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gamificadagpara el desarrollo cognitivo del estudiante. En adicion, se indicé que los
maestros deben actualizarse para obtener conocimiento de estgdeufacadasy

tecnoldgicas para elevar la calidad de la educacion. Se encontré que se debe implementar
una guia dgamificacionen la escuela entre ellas: la motivaciéon, compromiso y el

trabajo en equipo para llegaraprendizaje.

Pregunta 5: ¢ Qué relacidn existe entre la percepciéon sobgaraificacibncomo
estrategiale enseflanaalas aplicaciones en la integracién curricular, segun los maestros
de PK12 de instituciones educativas privadas de Puertd?Rico 1@t v

La relacion entre la percepcion de la gamificacion como estrategiasefianza
su aplicacion en la integracién curricular, de acuemida percepcion de los docentes
de PK12 en instituciones educativas privadas de Puerto Rico, resulta ser significativa. El
resultado resalta el potencial de la estrategia para obtener mejores resultados en el
rendimiento académico y transformar la expeiigeeducativa en un entorno mas
participativo y motivador.

El 100% de los maestros encuestados (31) seleccionaron entre las opciones
"totalmente de acuerdo" y "de acuerdo”. A continuacion, se detallan los reactivos que
evidencian la implementacion de la estrategia de gamificacion:

A fortalecer el aprovechamiento académico (reactivol6)
A aumentar la participacion activa en clase (reactivo 17)
A integrar la tecnologia (reactivo 22)
La literatura revisada apoya lo expresado en los reactivos. La investigacion de

Hernandez (2017), reflejo la satisfaccion de los estudiantes ante la implementacion de la

gamificacion como herramienta educativa. La aplicacion de la gamificacion al preceso d
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ensefianza y aprendizaje produjo motivacion, lo que repercutié en incrementar la
efectividad en las practicas y actividades educativas.

La efectividad en la actividad educativa puede lograrse ya que la gamificacion
facilita utilizar diferentes niveles de complejidad, refuerzos y estimulos positivos. La
estrategia promueve la participacion del estudiante y facilita combinar el aprendizaje
formal y la diversion. h investigacion de Zepedidernandez, Abascdllena y Lopez
Ornelas (2016) evidencio que, tras la implementacion de la estrategia de gamificacion, la
muestra manifesté sentirse motivada. La cual fue provocado por un ambiente de
aprendzaje caracterizado por su innovacion, dinamismo y enriquecido con elementos de
gamificacién.Los resultados de la investigacion de Guzman, Mendoza y Tavera (2018)
corroboran estos hallazgos. La motivacion, la participacion activa, la innovacion y la
competencia se vieron significativamente favorecidas tras la implementacion de la
estrategia, seguno reportado por el 100% de la poblacion estudiada. Ademas, la
investigacion evidencio que los estudiantes experimentaron una mejora en sus

calificaciones comoasultado del uso de herramientas ltdicas.

La gamificacion constituye una herramienta de aprendizaje ladico, expresivo y
gratificante. La investigacion de Gorm@arcia, Planells de la Maza y Chicharro (2016)
reafirmé que al implantar la estrategia se logré un aumento de creatividad y el desarrollo
de competencias mentales o fisicas, entre otras. La poblacion mostré que el uso de la
simulacién en los procesos educativos promueve el aprender haciendo, mediante la

actividad ludica.

El uso de actividades ludicas fomenta la investigacion y permite a los estudiantes

el rol de protagonistas en su aprendizaje, segun Carrion (2018). El investigador informé
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satisfaccion por la integracion de la gamificacion como estrategia de aprendizaje. La
estrategia aumenta el nivel motivacional del estudiante y el desarrollo de habilidades
comunicativas. Afirma Carrion (2018ue la estrategia promovio un aprendizaje
cooperativo y mejoro la adquisicion del desarrollo de competencias del curriculo.

El emplear gamificaciones, de acueotmPacheceAlvarez, Baez y Valenzuela
(2021), provoca que los estudiesrecuerderiacilmente los temas del curriculo. Los
autoresen su investigacigrestablecieron que la aplicacion de la gamificaciéon como
herramienta hace dinamica la clase y fortalece el proceso de ensapeeradizaje para
el logro de objetivos curriculares.

Imaz (2011), en su investigaci@freciotalleres para trabajar los juegos
electrénicos como herramienta educativa. En los datos obtenidos de las primeras dos
sesionesse informé que la motivacién de los alumnos fue muy alta y se plantearon
interesantes debates sobre el fenomeno de los videojuegos. Las secciones fueron
clasificadas totalmente satisfactorias. Los estudiantes pudieron hablar y reflexionar sobre
los videopegos en clase. El autor lo describié como un fenébmeno social muy importante
y sefialéquelos videojuegopueden ser interesantes para utilizarlos en el ambito
educativo.

Werbach y Hunter (2012) y su piramide de elementos de gamificacion exponen el
impacto social y la capacidad de los juegos para crear experiencias atractivas e
innovadoras. Afirman los tedricos gque la integracion de esta estrategia como herramienta
educatia es de caracter organizado y sistematico que provoca una conexion. De acuerdo
conlos autores de la teoria, si el maestro logra esta conexion, provocara las siguientes

emociones: curiosidad, competitividad, alegria y creatividaiie otras. Si existen
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emaociones, existira motivacion gyor consiguientese logra el aprovechamiento
académico.

En adicién, Ausubel (1983), en su teoria el aprendizaje significativo requiere que
los alumnos se involucren en la adquisicién del conocimiento. Los sistemas gamificados
proporcionan retroalimentacion inmediata, lo que permite al maestro ajustar sus
estrakgias deensefianzg consolidarconceptos claves. Por lo tanto, la percepcion del
maestro sobre la integracion de la estrategia de la gamificacion como herramienta
educativa es la que le permitira determinar como y para qué utilizara la, pisacer
los ajustes necesarios para el desarrollo de sus clases. También, Ausubel (1983), sostiene
gue el aprendizaje significativo ocurre cuando hay una conexién entre el conocimiento
previo y nuevo. La gamificacidn genera conexiones entre conceptos a través de las
dinamicas ludicas, reforzando la retencion y la compresion.

Pregunta 6: ¢ Qué relacidn existe entre la frecuencia de uso de la gamificacion como
estrategiale ensefianaalas aplicaciones de integracion curricular, seguin los maestros
PK-12 de instituciones educativas privadas de Puertd?RicoTidt v

Los resultados de este estudio indican que no existe una correlacion
estadisticamente significativa entre la frecuencia de uso de la gamificacibn como
estrategia pedagdgica y su integracion en el curriculo, segun la percepcion de los
docentes de nivel PK2 en instituciones educativas privadas de Puerto Rico. Los
participantes reportaron que la aplicacion de la gamificacidbn como estrategia de
ensefianza es ocasional, con una frecuencia de al menos una vez al mes. Sin embargo,
cabe destacar que, a pesar da fscuencia, no se encontré una relacion significativa

entre la regularidad en el uso de la gamificacién y las aplicaciones en la planificacién
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curricular. La implicacion mas importante de este hallazgo es que, aunque la
gamificacion se utilice de manera ocasional, los maestros reconocen los beneficios de la
aplicacion de la estrategie gamificacion en la planificacion curricular. Los hallazgos

de las investigaciones como la de Sanchez (2&t8y0(2022), Pachecdlvarez, Baez

y Valenzuela (2021) y Chavez y Afiazco (2025) y el marco teérico del estudio sostienen
esta aseveracion.

En su investigacion, Sanchez (2013) observé que la integracion de la
gamificacidon en el aula fomentaba un notable deseo en los estudiantes de repetir la
experiencia; ademas, mostraban una alta aceptacion de las normas del juego y
conceptualizaban la actdad como un reto. En términos generales, los alumnos
demostraban un interés significativo hacia este tipo de recursos, logrando combinar
diversién con motivacion y resolver problemas de manera intuitiva. El autor identifico
una correlacion entre la frecuma de aplicacion de esta estrategia y el desarrollo
progresivo de aprendizajes basados en el descubrimiento, lo experiencial y la
autorregulacion. Asimismo, se constatd que, a nivel preescolar, se promovié el
aprendizaje colaborativo; en educacion priaase logré un avance en el aprendizaje por
descubrimiento; y en secundaria, se evidencié un desarrollo mas pronunciado tanto del
aprendizaje basado en descubrimientos como del aprendizaje experiencial. De forma
notable, se reportd un incremento en laipg@dcion de los alumnos introvertidos en este
altimo nivel. Sanchez (2013) subrayo que los videojuegos son, de hecho, una tecnologia
familiar para los estudiantes, presentando un desafio para aquellos educadores que poseen
concepciones diferentes sobreuso. La oportunidad que brinda este estudio, asi como la

afirmacion del autor, es la apertura de diversas lineas de investigacion orientadas a
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impulsar la alfabetizacion digital y a establecer una infraestructura adecuada para todos
los actores involucrados en la educacion contemporanea.

Por su partei:razo(2022) revela que un 75% de los docentes emplea
ocasionalmente la gamificacion como metodologia para el desarrollo de destrezas
comunicativas en inglés. No obstante, los educadores consideran que la incorporacion de
juegos en el proceso de ensefiaseerizaje es un elemento crucial para estimular el
interés de los estudiantes y reforzar sus emociones. En sus conclusiones, el autor destaca
gue la implementacion de juegos en el ambito educativo es fundamental para lograr tanto
la motiva@éon como la atencidn de los alumnos. Esta estrategia presenta desafios, retos y
recompensas, integrando dindmicas y mecanicas propias del juego, lo que a su vez
facilita un aprendizaje significativicfazq p. 103).

En adicion, los resultados de la investigacion de Pachbeoez, Baez y
Valenzuela (2021) revelaron que no todos los docentes integraban la gamificacion en sus
practicas pedagodgicas. Se recomendo que los docentes deben superar la resistencia al
cambio pa&a innovar sus metodologias, con el fin de captar mejor la atencién de los
estudiantes y promover una mayor interaccion. Los autores destacaron que la
incorporacion de la estrategia de gamificacién facilita que los estudiantes retengan los
contenidos de nmeera mas efectiva, ademds incrementar su motivacion y
participacion.

De manera similar, Chavez y Afiazco (2025) encontraron que el 65% de los
docentes habian utilizado alguna técnica de gamificacién en sus clases. Sin embargo, un
5% aun no habia implementado ninguna estrategia de este tipo. Los resultados también

mostraron na preferencia significativa por la aplicacion de la gamificacién en todos los
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niveles educativos, con un 90% de los encuestados considerando que esta estrategia
pedagogica puede adaptarse y aplicarse de manera efectiva en diferentes etapas del
proceso de ensefianaprendizaje.

Para concluir, en las investigaciones discutidas y la realizada en maestros de PK
12 de instituciones privadas evidemctpe, aunque la gamificacion se utilice de manera
ocasional, los maestros reconocen los beneficios de la aplicacion de la estrategia
gamificacion en la planificacion curricular. El marco teérico de esta investigacion, lo
reafirma en sus postulados.

Los planteamientos de WerbagiHunter (2012), junto con su modelo de
piramide de elementos de gamificacion, sostienen que la estrategia consiste en crear
experiencias educativas atractivas e innovadoras. Los autores detallan que, en el nivel de
dindmicas, de la gamificacion como aggia proporciona motivacion al estudiante. En
el nivel de mecénicas, el estudiante emplea su esfuerzo para resolver problemas, lo que, a
su vez, desarrolla destrezas, creatividad y cooperacion, donde los estudiantes trabajan en
equipo con un objetivo caim. Finalmente, el nivel de componentes, con sus elementos,
promueven un alto nivel de ejecucion, entendiendo por ello la obtencién de logros,
puntuaciones y el reconocimiento de los avances del estudiante.

La estrategia de gamificacion tiene un impacto significativo en la consecucion de
un aprendizaje de caracter mas profundo y significativo. En este sentido, Ausubel (1983),
en suteoria del aprendizaje significativo, sostiene que los sistemas gamificados facilitan
la retroalimentacion inmediata, permitiendo a los docentes ajustar sus estrategias
pedagdgicas y consolidar los conceptos dados. Durante el proceso de aprendizaje

significativo, segun Ausubel (1983), se produce una interaccion activa entre los
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conceptos relevantes de la estructura cognitiva y la nueva informacién, de modo que esta
Ultima adquiere un significado y se integra a la estructura cognitiva. Este proceso
favorece la diferenciacion, evolucion y estabilidad de los conocimientos prexios. L

teoria debprendizajesignificativo abarcdodos los elementos, factores, condiciones y

tipos de interaccion necesarios para garantizar la adquisicion, asimilacion y retencion del
contenidg por parte del estudiante, de modo que este le otorgue un significado personal.
En este contexto, la gamificacion provee los elementos necesarios para facilitar la
consecucion de un aprendizaje verdaderamente significativo.

Conclusiones

Al analizar los hallazgos de este estudio soblacion entre la percepcion sobre
la gamificacioncomo estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en
la integracién curricular, segun los maesttedPk 12 de instituciones educativas

privadas de Puerto Rico se presentan las siguientes conclusiones:

1. La percepcion de los maestros de PXen términos generales incluyendo los 15
reactivos del cuestionario fue positiva.

2. La frecuencia de uso de la gamificacion como estrategensefianZae
ocasionalmenteufavez al mes)Por lo tanto, estos resultados son significativos
para la planificacion de capacitaciones y recursos que fomenten una integracion
mas frecuente y efectiva dedamificacionen el ambito educativo.

3. Las aplicaciones en la integracion curricular dgdenificacioncomo estrategia
de ensefanzaegun los maestros de R de instituciones educativas privadas
participantes del estudio, mayormente son utilizadas para integrar la tecnologia en

la sala de clases. También, la utilizan como estrategia de ensefianza para
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Aaumentar | a participaci-n activa en
a ¢ a d ® rhos dazantes consideran queyimificaciones una estrategia

valiosa y aceptada para mejorar el proceso de ense@preaaizaje

Existe una correlacion estadisticamente significativa entre la percepcion de los
maestros sobre @amificacioncomo estrategia de ensefianza y su frecuencia de
uso, segun los maestros de-PKde instituciones privadas participantes del
estudio. Este hallazgo podria tener implicaciones significativas para la
implementacion, uso y promocion de estrategias innovagdooano la

gamificacién en el &mbito educativo.

Existe una correlacion estadisticamente significativa entre la percepcién de los
maestros sobre @amificacioncomo estrategide ensefianaalas aplicaciones

en la integracion curricular, segun los maestros dd PHe instituciones

privadas participantes del estudio. Este hallazgo podria tener implicaciones
significativas para la implementacién, uso y promocién de estrategias
innovadoras, @mo la gamificacién, en el @mbito educativo

No existe una correlacidon estadisticamente significativa entre la frecuencia de uso
de lagamificacioncomo estrategia densefianzg las aplicaciones de integracion
curricular, segun los maestros de-PKde instituciones privadas participantes del
estudio. Las implicaciones de este hallazgo son diversas y pueden tener un
impacto en la forma en que se abordgdmificacionen contextos educativos. La
falta de correlacion significativa sugiere que la integraciéon daraficacionen

el curriculo no estaecesariamente vinculada a la frecuencia con la que se utiliza.

Esto podria llevar a los educadores a reflexionar sobre cdmo estan implementando
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la gamificaciony si realmente esta alineada con los objetivos educativos y las

necesidades de sus estudiantes.

Limitaciones

Al realizar este estudio, se encontraron las siguientes limitaciones:

1.

La investigacion se limitd a los maestros de instituciones privadas de
Puerto Rico quienes voluntariamente decidieron participar del estudio. Por
consiguiente, los resultados y las conclusiones de la investigacg@n no
pueden generalizar a toda la poblacion de maestros -de el

instituciones educativggivadasen Puerto Rico.

La participacion denaestros PKL2 de instituciones educativas privadas

fue limitada. Aunque se obtuvo el minimo esperado para la aplicacién de

los procesos estadisticos.

Recomendaciones

Al realizar el andlisis de resultados y hallazgos de estudio, se presentan las

siguientes recomendaciones de la investigacion:

Recomendaciones para futuras investigaciones

1.

Replicar el estudio aumentando la muestra representatascdelasle
lasinstituciones educativggivadasde Puerto Rico.
Replicar este estudio utilizando como muestegestros de escuelas

publicas de Puerto Rico.

Repetir la investigacion efectuada en escuelas publicas y privadas

comparando los diferentes niveles educativos por regiones educativas.
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4. Efectuar una investigacion cualitativa de disegimmenoldgico, con
entrevistas a profundidad con maestros de diferentes escuelas y niveles
educativostanto publicas y privadas.

5. Efectuar una investigacion solper qué la frecuencia de uso no se
traduce en una integracion efectiva en el curriculo y si hay otros factores
(como formacion previa, recursos disponibles o actitudes hacia la
tecnologia) que impacten esta relacion.

Recomendaciones para las instituciones educativagvadas

1. Capacitacién a su personal docente con el propésitrtddéecer la integracion de
la gamificacioncomo estrategide ensefianzen las instituciones educativ&sto
podria fomentar un uso mas estratégico y significativo de la estrategia
gamificacién

2. Revisarsus curriculos para incluir estrategias que faciliten la integracion de la
estrategiggamificacion Esto podria implicar un enfoque mas flexible que permita
a los docentes experimentar coggamnificacionsin perder de vista los estandares
educativosAdoptar la estrategigamificacionpodria maximizar los resultados de
aprendizaje.

3. Invertir en herramientas tecnolégicas para que los maestros utilicen efectivamente
estas plataformas en sus practicas pedagdgicas.

4. Divulgar los resultados de esta investigacion paraladas instituciones
educativas privadas.

5. Publicar los hallazgos en revistas educativas
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Apéndice A

CuestionarioPercepcion sobre la gamificacion como estrategia de ensefianza, su
frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion curricular
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Estudio Piloto: Relacion entre la percepcion sobre la gamificacion como estrategia de
ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracién curricular, segun
los maestros de PK2 de instituciones educativas privadas de Puerto Rico

A continuacién, se presenta una pregunta para indicar el uso de la gamificacion como
estrategia educativa en el saldn de clases. Se utilizara una escala de razén: siempre (5),
casi siempre (4), ocasionalmente (3), raramente (2) y nunca (1) para sombrear la
alternativa que indique su seleccion.

Parte I: Frecuencia de uso de la gamificacién como estrategia de ensefianza en el
salon de clase

Siempre Casi Ocasionalmente Raramente  Nunca
5 siempre 3 2 1
4

1¢Con qué O O O O O
frecuencia
utiliza la
gamificacion
como

estrategia de
ensefanza el
el salén de
clase?

Parte II: Percepcion de los maestros de RK2 de una institucion privada de Puerto
Rico sobre la estrategia de gamificacibn como estrategi@ ensefianzdreactivos 1
15)

A continuacion, aparecen varias premisas para indicar la percepciéon de los maestros
sobre la gamificacibn como estrategia de ensefianza. Se utilizara la siguiente escala tipo
Likert para indicar su percepcion: Totalmente de acuerdo (4), De acuerdo (3), En

desacuerdo (2), Totalmente en desacuerdo (1)

Dinamicas Totalmente de De acuerdo En Totalmente en
La integracion de la acuerdo (3) desacuerdo desacuerdo
gamificacion como estrategie (4) (2) )

de ensefYfanza

1. aumenta la diversion en lo O @) O O
estudiantes.

2. estimula la curiosidad en ¢ O O O O
aprendizaje.
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3. promueve que los
estudiantes sigan
instrucciones.

4. produce interacciones
sociales positivas que facilite
el aprendizaje de los
estudiantes.

5.. provoca un reto intelectu.
en los estudiantes.
Mecanicas

Al integrar la gamificacion
como estrategia educativa s¢
6. promueve que los
estudiantes trabajen en equi
para conseguir un objetivo
comun.

7. involucra al estudiante en
tareas de competitivas.

8. fortalece el desarrollo
destrezas para la solucién de
problemas.

9. promueve la
retroalimentacion inmediata
estudiante por los logros
obtenidos.

10. promueve la participaciol
equitativa de los estudiantes
Componentes

Cuando se integra la
gamificacidbn como estrategie
educativa se:

11. fortalece el proceso de
identificacién de roles en el
estudiante.

12. facilita la adjudicacion de
puntos bono en las tareas de
las clases.

13. motiva al estudiante a
alcanzar diferentes estadios
progresion y dificultad en las
tareas disefadas.
14.concientiza al estudiante
sobre el valor del tiempo
disponible.

15. ayuda a desatrrollar
destrezas para que el

O

Totalmente de

acuerdo

(4)

O

O

Totalmente de

acue

rdo

(4)

O
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O

De
acuerdo

3)
o]

O

De
acuerdo

(3)
o)

@) @)

O @)

O @)

En Totalmente en
desacuerdo desacuerdo

(2) (1)

@) @)

@) @)

@) @)

O @)

@) @)

En Totalmente en
desacuerdo desacuerdo

(2 1)

@) @)

@) @)

O @)

O @)

@) @)



estudiante pueda enfrentar
con éxito los retos diarios.

Parte 1ll: Percepcién sobre las aplicaciones en la integracién curricular de la

gamificacidbn como estrategia de ensefiangeeactivos 1626)

A continuacién, aparecen varias premisas para indicar la percepcion de los maestros
sobre las aplicaciones en la integracion curricular de la gamificacion como estrategia de
ensefianza. Se utilizara la siguiente ediadalikert paraindicar su percepcion:

Totalmente de acuerdo (4), De acuerdo (3), En desacuerdo (2), Totalmente en desacuerdo

(1)

Premisas Totalmente De En Totalmente
De acuerdo a mi percepcion sobre li de acuerdo acuerdo desacuerdo en
aplicaciones en la integracién 4) (3) (2) desacuerdo
curricular de la gamificacion como (1)

estrategia de ensefianza reconozco
se utiliza para:

16. fortalecer el mejoramiento
académico.

17.. aumentar la participacion activa
en las clases.

18. promover la motivacioén por el
aprendizaje en los estudiantes.

19. desarrollar la técnica de repaso.
20. fortalecer las destrezas complej:
de pensamiento critico.

21. identificar destrezas de desarrol
motor en los estudiantes

22. integrar ldecnologia en la sala d
clases.

23. fortalecer la evaluacion formativi
de los estudiantes.

24. fortalecer la autoestima de los
estudiantes.

25. promover las etapas o fases de
desarrollo de las clases.
26.identificar posibles problemas de
aprendizaje.

0O O 0o o o O oo o o o
0O O o o o O oo o o o
o O o o o o oo o o o
0O O 0O 0o o O oo o o o
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Estudio Formal: Relacion entre la percepcion sobre la gamificacibn como estrategia
de ensefanza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion curricular,
segun los maestros @K-12 de instituciones educativas privadas de Puerto Rico

A continuacién, se presenta una pregunta para indicar el uso de la gamificacion como
estrategia educativa en el saldn de clases. Se utilizara una escala de razén: siempre (5),
casi siempre (4), ocasionalmente (3), raramente (2) y nunca (1) para sombrear la
alternativa que indique su seleccion.

Parte I: Frecuencia de uso de la gamificacién como estrategia de ensefianza en el
salon de clase

Siempre Casi Ocasionalmente Raramente  Nunca
5 siempre 3 2 1
4

1¢Con qué O O O O O
frecuencia
utiliza la
gamificacion
como

estrategia de
ensefanza el
el salén de
clase?

Parte II: Percepcion de los maestros de RK2 de una institucion privada de Puerto
Rico sobre la estrategia de gamificacibn como estrategi@ ensefianzdreactivos 1
15)

A continuacion, aparecen varias premisas para indicar la percepciéon de los maestros
sobre la gamificacibn como estrategia de ensefianza. Se utilizara la siguiente escala tipo
Likert para indicar su percepcion: Totalmente de acuerdo (4), De acuerdo (3), En

desacuerdo (2), Totalmente en desacuerdo (1)

Dinamicas Totalmente de De acuerdo En Totalmente en
La integracion de la acuerdo (3) desacuerdo desacuerdo
gamificacion como estrategie (4) (2) )

de ensefYfanza

1. aumenta la diversion en lo O @) O O
estudiantes.

2. estimula la curiosidad en ¢ O O O O

aprendizaje.
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3. promueve que los
estudiantes sigan
instrucciones.

4. produce interacciones
sociales positivas que facilite
el aprendizaje de los
estudiantes.

5.. provoca un reto intelectu.
en los estudiantes.
Mecanicas

Al integrar la gamificacion
como estrategia educativa s¢
6. promueve que los
estudiantes trabajen en equi
para conseguir un objetivo
comun.

7. involucra al estudiante en
tareas de competitivas.

8. fortalece el desarrollo
destrezas para la solucién de
problemas.

9. promueve la
retroalimentacion inmediata
estudiante por los logros
obtenidos.

10. promueve la participaciol
equitativa de los estudiantes
Componentes

Cuando se integra la
gamificacidbn como estrategie
educativa se:

11. fortalece el proceso de
identificacién de roles en el
estudiante.

12. facilita la adjudicacion de
puntos bono en las tareas de
las clases.

13. motiva al estudiante a
alcanzar diferentes estadios
progresion y dificultad en las
tareas disefadas.
14.concientiza al estudiante
sobre el valor del tiempo
disponible.

15. ayuda a desatrrollar
destrezas para que el

O

Totalmente de

acuerdo

(4)

O

O

Totalmente de

acue

rdo

(4)

O
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O

De
acuerdo

3)
o]

O

De
acuerdo

(3)
o)

@) @)

O @)

O @)

En Totalmente en
desacuerdo desacuerdo

(2) (1)

@) @)

@) @)

@) @)

O @)

@) @)

En Totalmente en
desacuerdo desacuerdo

(2 1)

@) @)

@) @)

O @)

O @)

@) @)



estudiante pueda enfrentar
con éxito los retos diarios.

Parte 1ll: Percepcién sobre las aplicaciones en la integracién curricular de la

gamificacidbn como estrategia de ensefiangeeactivos 1626)

A continuacién, aparecen varias premisas para indicar la percepcion de los maestros
sobre las aplicaciones en la integracion curricular de la gamificacion como estrategia de
ensefianza. Se utilizara la siguiente escala tipo Likert para indicar su percepcion:
Totalmente de acuerdo (4), De acuerdo (3), En desacuerdo (2), Totalmente eardesacu

(1)

Premisas Totalmente De En Totalmente en
De acuerdo a mi percepcion sobre las de acuerdo acuerdo desacuerdo desacuerdo
aplicaciones en la integracion curricular (4) 3 (2) (1)

de la gamificacion como estrategia de
ensefianza reconozco que se utiliza pal
16. fortalecer el mejoramiento académir
17.. aumentar la participacion activa en
las clases.

18. promover la motivacion por el
aprendizaje en los estudiantes.

19. desarrollar la técnica depaso.

20. fortalecer las destrezas complejas ¢
pensamiento critico.

21. identificar destrezas de desarrollo
motor en los estudiantes

22. integrar la tecnologia en la sala de
clases.

23. fortalecer lavaluacion formativa de
los estudiantes.

24. fortalecer la autoestima de los
estudiantes.

25. promover las etapas o fases de
desarrollo de las clases.

26. identificar posibles problemas de
aprendizaje.

O 0O O O O O oOoOo o oo
O O O O O O oo o oo
O 0O O 0O O O oo o oo
O O O O O O oo o oo
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Apéndice B

Certificacion y autorizacion de los miembros del panel de expertos
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Certificacion de expertos

Por la presente certifico que en calidad de experto
\/ valido el instrumento de investigaciéon ____ no valido el instrumento de investigacion

Titulo del cuestionario: Percepcién sobre la gamificacién como estrategia de ensefianza, su
frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracién curricular, segun los maestros de K-12 de
escuelas privadas del suroeste de Puerto Rico

Datos profesionales del experto:

Lugar de uwajoWA&m%u_

Autorizaciéon

Y; l bMﬁ‘i é ;abga j@z’ A certifico que validé dicho instrumento de

investigacion y autorizo al estudiante investigador,

Programa Doctoral en Educacién de la Universidad Intcramericafia de Puerto Rico, Recinto de

San German, a incluir los datos profesionales previamente seialados en su propuesta de

investigacion.
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Certificacién de expertos

Por la presente certifico que en calidad de experto

valido el instrumento de investigacion ___ no valido el instrumento de investigacion

Titulo del cuestionario: Percepcién sobre la gamificacién como estrategia de ensefianza, su

frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion curricular, segin los maestros de K-12 de
escuelas privadas del suroeste de Puerto Rico

Datos profesionales del experto:

Nombre y apellidos: Nancy Colén Aguilar
Preparacién académica: Ed.D en Curriculo e Intruccion

Lugar de trabajo: Jubilada Universidad Interamericana de Puerto Rico

Autorizacién

Yo, Dra. Nancy Colén Aguilar certifico que validé dicho instrumento de investigacion y autorizo
al estudiante investigador, Aracelis Rodriguez Irizarry , del Programa Doctoral en Educacion de
la Universidad Interamericana de Puerto Rico, Recinto de San German, a incluir los datos

profesionales previamente sefialados en su propuesta de investigacion.

Firma: /f/ M - /@~  Fecha: 10 de abril de 2023
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Certificacion de expertos

Por la presente certifico que en calidad de experto

no valido el instrumento de investigacién

X_ valido el instrumento de investigacitn

Titulo del cuestionario: Percepcién sobre la gamificacion como estrategia de ensefianza, su
frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracién curricular, segiin los maestros de K-12 de
escuelas privadas del suroeste de Puerto Rico

Datos profesionales del experto:

Nombre y apellidos: _Luis Javier Flores Irizarry

Preparacion académica: _Doctorado en Curriculo y Ensefianza

Lugar de trabajo: Departamento de Educacién; Universidad de Puerto Rico en Aguadilla;

Universidad Interamericana de Puerto Rico

Autorizacién

Yo, Luis Javier Flores Irizarry certifico que validé dicho instrumento

de investigacién y autorizo al estudiante investigador, Aracelis Rodriguez Iri
del Programa Doctoral en Educacion de la Universidad Interamericana de Puerto Rico, Recinto
de San Germin, a incluir los datos profesionales previamente sefialados en su propuesta de

investigacién.

Fim:‘%ﬂé‘f_ﬁ— Fecha: _5 de abril de 2023
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Certificacién de expertos

Por la presente certifico que en calidad de experto
X valido el instrumento de investigacion no valido el instrumento de investigacion
Titulo del cuestionario: Percepcién sobre la gamificacién como estrategia de ensefianza, su

frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion curricular, segtn los maestros de K-12 de
escuelas privadas del suroeste de Puerto Rico

Datos profesionales del experto:

Nombre y apelhdosam E Qﬂﬁ C‘gl ang

Preparacion académica:

Lugar de trabajo: MMM

Autorizacion

Yo, A1 certifico que validé dicho instrumento de

investigacién y autorizo al estudiante investigador, M&Lﬁ———‘ del

Programa Doctoral en Educacién de la Universidad Interamericana de Puerto Rico, Recinto de

San Germdn, a incluir los datos profesionales previamente sefialados en su propuesta de

investigacion.

Firma: Q,-‘ gpﬁ' C/— Fecha: _ 22 Mario 2023
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Certificacion de expertos

Por la presente certifico que en calidad de experto

X_ valido el instrumento de investigacion no valido el instrumento de

investigacion
cacién como estrategia de ensefianza, su

ercepcion sobre la gamifi
ular, segiin los maestros de K-12 de

Titulo del cuestionario: P
frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion curric

escuelas privadas del suroeste de Puerto Rico

Datos profesionales del experto:

Nombre y apellidos: _Maritza Vélez-Monagas

Preparacion académica: Psy.D. PHSU

Lugar de wrabajo: Universidad Interamericana de PR Recinto de San German

Autorizaci(m

R 2 4 o Iy . - .

Yo, Maritza Vélez-Monagas certifico que validé dicho instrumento de investigacién y autorizo
al estudiante investigador, Aracelis Rodriguez, del Programa Doctoral en Educacién de la
Universidad Interamericana de Puerto Rico, Recinto de San German, a incluir los datos

profesionales previamente sefialados en su propuesta de investigacion.

Firma:

Fecha: 20 de marzo de 2023
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Certificacién de expertos

Por la presente certifico que en calidad de experto

__ N valido el instrumento de investigacion no valido el instrumento de investigacion

Titulo del cuestionario: Percepeidn sobre la gamificacion como estrategia de ensefanza. su

frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion curricular, segin los maestros de K-12 de
escuelas privadas del suroeste de Puerto Rico

Datos profesionales del experto:

Nombre y apellidos: Daisy Enid Colén Ramos
Preparacion académica: Doctorado en Educacién con especialidad en Curriculo v Ensefianza

Lugar de trabajo: Universidad Interamericana de P. R, Recinto de San Germén y Esc. Libre de

Musica Ernesto Ramos Antonini de Mayagiiez
Autorizacién

Yo, Daisy E. Colén Ramos  certifico que validé dicho instrumento de investigacion y autorizo al
estudiante investigador, Aracelis Rodriguez Irizarry, del Programa Doctoral en Educacion de la
Universidad Interamericana de Puerto Rico, Recinto de San German, a incluir los datos

profesionales previamente sefalados en su propuesta de investigacion.

Firma: W Ml-é}

Fecha: 4 de abril de 2023
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Certificacién de expertos

Por la presente certifico que en calidad de experto
/ valido el in i igacid
strumento de investigacion no valido el instrumento de investigacion

Titulo d ionario: o :
el cuestionario: Percepcion sobre la gamificacién como estrategia de ensefianza, su

30 ; s ; 5
uencia fie uso y las aplicaciones en la integracién curricular, segiin los maestros de K-12 de
escuelas privadas del suroeste de Puerto Rico

Datos profesionales del experto:

Nombre y apellidos: 0&[{7( Z‘L"'/W;D [JM ) ;3;
" Declorador |

Preparacion académica:

: v
Lugar de trabajo: C;:;C, . \Ml@,a M\Q_[ Qt-e‘(" s

Autorizacién

Yo, 0,0xw(os A . \/ov LJ S

investigacion y autorizo al eschantc investigador,

certifico que validé dicho instrumento de

Programa Doctoral en Educacion de la Universidad Interamericana de Puerto Rico, Recinto de

San Germdn, a incluir los datos profesionales previamente sefialados en su propuesta de

investigacion.

7 oy L]
Firma; 1{'4’7”’;’!;”’/"/,,/ Fecha: Zo[/”% DZA)}
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Apéndice C

Carta autorizacion de los directores escolares para estudio piloto y de investigacion
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Universidad Interamericana de Fuerto Rico
Recinto de Aguadilla
Oficina dal Rector

10 de agosto de 2023

Aracelis Rodriguez Irizarry

Estudiante

Programa Doctoral con especialidad en Curriculo y Ensenanza
Universidad Interamericana de Puerto Rico

Recinto de San German

Proyecto de Investigacion

Nos complace informarle que estamos en la mejor disposicion de colaborar con usted en su
proyecto de investigacion doctoral, “Relacion entre la percepcion sobre la gamificacion
como estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaclones en la integracion
curricular, segin los maestros de PK-12 de una institucion educativa privada de Puerto
Rico".

Esta autorizacion esta condicionada a la aprobacion de la Junta de Revisidn Institucional de
la Universidad Interamericana de Puerto Rico. Una vez cuente con la aprobacion, debera

comunicarse con la directora escolar de la Antolina Véleg, Profa. Liza Lara.

Gracias por su atencion.

Call Box 20,000 = Aguadila, P.H. 00805 +Tel. (787) B91-0925 = Fax (787) 882-3020
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Universidad Interamericana de Puerto Rico « Recinto de Ponce

21 de julio de 2023

Sra. Aracelis Rodrignez [rizarry

Estudiante Doctoral

Curricule y Ensefianza

Universidad Interamericana de Fuerto Rico
Recinto de San Germién

Estimada sefiora Rodriguez:

Deseamos informarle que el Recinto de Ponce de la Universidad Interamericana de Puerto Rico estd
en la mejor disposicidn de ofrecer nuestras instalaciones para gque usted realice su investigacion
doctoral titulada; Relacdn entre la percepcidn sobre la gamificacion como estrategia de ensefianza, su
frecuencia de uso v las aplicaciones en la integracion curricular, semin los maestros de PE-12 de una
institucidn educativa privada de Puerto Rica

Debe comunicarse con la Dra. Lisbel Correa Sudrez, directora del Departamento de Ciencias
Pedagdgicas, Humanas y Sociales al teléfono 284-1912, extension 2071 o mediante el correo
electronico Imcorrea@ponceinter.edu para ultimar detalles sobre su estudio.

Es requisito el obtener la aprobacidn de la Junta de Revisidn Institucional a través de nuestras
oficinas centrales antes de llevar a cabo el estudio. [gualmente, esperamos recibir los resultados que
refleje el estudio.

Le deseamos mucho éxito y que la participacidn de nuestro recinto le pueda ayudar ensus propositos,

hvs
i
1eez2-2022
Rectoria
104 Turpeaux Ind Park - Mercedita, PR 00715-1602 - Tel (787) 840-20084 i Fax (T87) 2841825
ponce.iner.edu
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12 de octubre de 2023

A: Prof. Aracelis Rodriguez Irizarry, ABD
Profesora de Historia v Educacion
Universidad Interamericana de Puerto Rico

De: Milangie Perez Roche
Directora Miglen Learning School

Saludos cordiales, autorizo a gue mi personal docente realice su cuestionaro virtual
con el propésito de su disertacién doctoral como titulo: Relacién entre la percepcion sobre la
gamificacion como estrategia de ensenanza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la
integracién curricular, segin los maestros de PK-12 de una institucién educativa privada de
Puerto Rico. Cualquier duda puede comunicarse al (787)804-6201.

Cordialmente,

gy
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gALINGY

Yy

&l SANTA ANA BILINGUAL ACADEMY
LAS PALMAS 100
SABAMNA GRAMNDE, PR
787-951-4851/939-262-8020

Autorizacion de investigacion

16 de octubre de 2023
A guien pueda interesar:

Por este medio autorizo a la Sra.Aracely Rodriguez Irizarry, estudiante del Programa
Doctoral con especialidad en Curriculo  de la Universidad Interamericana de San German a
llevar a cabo su investigacion para que los docentes de Santa Ana Bilingual Academy
participen de la misma.

Los correos electronicos de los docentes son los siguientes
ynnahs1992@gmail.com Sra.Shanny Linares

gomezlulian@gmail.com Sra.Liliam Gomez
idamilitza. toro@gmail.com Sra.lda Toro

dally.ojedabé@amail.com Sra.Adelaida Ojeda

medortizB27@gmail.com Sra.Wandaliz Medina

lilanetvelez@agmail.com Sra.Lilianet Vélez

melrod425@hmail.com Sra.Melissa Rodriguez

alexandrad 76@vahoo.com Sra.Alexandra Davila

ocontreras? @yahoo.com Sr.Oscar Contreras

Cualquier duda o pregunta favor comunicarse al ndmero arriba provisto.

Cordialmentg,
-
M 1

Sol Olan
Directora
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Southwestern Educational Society

PO Box 40
Mayagitiez, Puerto Rico 00631
Tel: (787) 834-2150  Fax: (T8T) 265-2500
SE S O e-mail: wfojisesolion com www.sesolion com
Arcredited By the Middle States Asseciation of Colleses and Schools since 1991

Estimada Prof. Aracelis Rodriguez Inzarry,

Espero que esta carta le encuentre bien. He recibido su solicitud para llevar a cabo su investigacion
doctoral titulada "Relacion entre la percepcion sobre la gamificacion como estrategia de ensefanza, su
frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion curricular, segun los maestros de PK-12 de una
institucion educativa privada de Puerto Rico” en nuestra institucion educativa privada. Agradezco el
interés en llevar a cabo este estudio en nuestra institucion y en colaborar con nosotros en el ambito de la
educacion.,

Dado que esta solicitud esta sujeta a la aprobacion de la Junta de Revision Institucional (IRB), y en linea
con nuestro compromiso de fomentar la investigacion académica, estamos dispuestos a brindarle el
apoyo necesario para avanzar con este proceso.

Es importante subrayar que compartimos su compromiso con la privacidad y la sequridad de los
participantes en la investigacion. Agradecemos que haya destacado este aspecto en su solicitud,
garantizando que se protegera la identidad y privacidad de los participantes, y que su participacion sera

completamente voluntana.

Le insto 2 mantenernos informados sobre cualquier desarrollo en el proceso de aprobacion por parte de
la IRB y a proporcionarnos la carta de endoso en papel timbrado una vez |a obtengas.

Estamos ansiosos por conocer los resultados de su investigacion y creemos que estos seran de gran valor

para nuestra institucion y la comunidad educativa en general. 5i necesita algin apoyo adicional o tiene
alguna pregunta, no dudes en ponerte en contacto conmigo a través del correo electronico

Ekbeinroth@sezolioncom o llamando al (787) 834-2150

Agradecemos su compromiso con la mejora de la educacion y esperamos colaborar en esta importante
investigacion

Atentamente,

TN

Katrin Beinroth

School Director
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9 de noviembre de 2023

A: Prof. Aracelis Rodriguez Irizarry, ABD
Profesora de Historia y Educacién

De: Administracién de Young Ambassadors Academy

Es un honor para la familia de Young Ambassadors Academy en Cabo Rojo dirigirse a usted
con un afectuoso saludo. Nos llena de alegria haber sido seleccionados para participar en su
proceso de disertacién doctoral y contribuir al estudio que estd llevando a cabo sobre la
relacion entre la percepcion de la gamificacién como esu'ateq'ia de ensefianza, su frecuencia
de uso y las aplicaciones en la integracién curricular, segun las maestros de PK-12 de una
institucién educativa privada de Puerto Rico. W

Nos complace enormemente ser parte de esta iniciativa que busca avanzar en la
comprensién y mejora de las pricticas educativas. Creemos emente en la importancia
de la investigacion para el progreso continuo en el imbito ediicativo y estamos
comprometidos a colaborar de manera activa y constructiva €n su proyecto.

Agradecemos nuevamente la oportunidad de formar parte dicm valiosa iniciativay
quedamos a la espera de sus indicaciones para dar inicio a nuestra colaboracioén.

Atentamente,

Fruances M. CMM&%/
Administracién YAA
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ApéndiceD

Hoja de consentimiento de los participantes estudio piloto
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INTER SAN GERMAN

Estudio Pilotoi Relacion entre la percepcién sobregamificacion como estrategia de
ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion curricular, seguin
los maestros de PK2 de instituciones educativas privadas de Puerto Rico

HOJA INFORMATIVA'Y CONSENTIMIENTO PARA  PARTICIPANTES EN
INVESTIGACION DE FORMA VIRTUAL O EN LINEA

Titulo de la investigacion:i Rel aci - n entre | a percepci - -n s
estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion

curricular, segun los maestros de AR de instituciones educativas privadas de Puerto

Ri coo

Nombre del Investigador: Aracelis Rodriquez Irizarry

l. Propésito de la investigacion

El propoésito de este estudio es determinagelizcion entre la percepcion sobre la
gamificacién como estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la
integracion curricular, segun los maestlesPk 12 de instituciones educativas privadas
de Puerto RicoLos participantes del estudio son maestros de nivel primario y
secundario (PKL2) de instituciones privadas de Puerto Rico. Los mismos deben cumplir
con los siguientes criterios de inclusién: ser mayor de 21 afios, ser maestro de las
escuelas privadas de Puerto Rico, ser maestro activo ensefiaridy) eKker
conocimiento y acceso a la Internet, no tener relacion personal o profesional con la

investigadora.

. Procedimientos

La recopilacién de los datos se realizara a través de un cuestionario titulado
ARel aci-n entre | a percepci-n sobre |l a gam
frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion curricular, segun los maestros de
PK-12 de instituciones educativas privadas de PuertodRico Los parti ci pant e
propasito, procedimiento y descripcion del estudio. En dicho estudio se establece que
solamente podran participar aquellas personas que cumplan con los siguientes criterio

es mayor de 21 afos, es maestro de las escuelas privadas de Puerto Rico, ser maestro
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activo ensefiando RK2 grado, tiene conocimiento y acceso al Internet y no tiene

relacion personal o profesional con la investigadora. Si el participante identifica que no
cumple con alguno de los criterios de inclusion, el programa emitira un mensaje que
indicar8§ fAgraciaso y quedar 8§ excluido del
voluntaria, libre de coercion y que en cualquier momento el participante puede abandonar
el estudio de asi desearlo, sin penalidad alguna.

Luego de leer el propdsito, procedimiento y descripcion del estudio y cumplir con los
criterios de inclusion el participante podra contestar el instrumento de investigacion. El
mismo esta compuesto por tres (3) partes. La parte | constaraebctinosobre la
frecuencia de uso de la gamificacidn como estrategia educativa en el salén deaciase.
contestar, el participante utilizard una escala tipo Likert, donde indicara si la util&g, el (
siempre (4) casi siemprg(3) ocasionalmentdg?) raramente(1l) nuncaEl participante
deber8 colocar una marca de cotejo (&) en

La parte Il constara de quinceactives sobre la percepcion de los maestros dd PK
de una institucion educativa privada de Puerto Biadwe la estrategia de ensefianza
gamificacién. Logeactivosl al 5 corresponde a las Dindmicas, 6 al 10 a las Mecanicas y
11 al 15 a los componentéss maestros contestaran el cuestionario utilizando una
escala tipo Likert, donde indicaran si edigalmente de acuerdo (4), de acuerdo (3), en
desacuerdo (2) o totalmente en desacuerdo (1). El participante deberawmdocsrca
de cotejo (&) en |l a opci-n que mejor repre

La parte Ill constara de onceactivog16 al 26) sobre la percepcién de las
aplicaciones en la integracion curricular de la gamificacion como estrategia educativa.
Los participantes contestaran utilizando una escala tipo Likert, donde indicarén si estan
totalmente de acuerdo (4)e acuerdo (3en desacuerdo (2) o totalmente en desacuerdo
(1). EI participante deber8 colocar una ma
represente su respuedihrol del participante sera contestar el cuestionario el cual le
tomara aproximadamente 12 minutBs mismo es en forma digital a traves de la
plataformaiSurvey Monkey .

De surgir algun evento adverso en el estudio se procedera de acuerdo con el plan
establecido para los propdésitos, segun se detalla a continuacion:

1. Identificar un lugar 6ptimo para el acceso al Internet.
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2. Elinstrumento tiene una duracion de 12 minutos. Se le recomienda tener un
dispositivo electrénico con bateria por si se le interrumpe el servicio de energia
eléctrica.

3. Sitarda el restablecimiento de la energia eléctrica y el participante comenzo a
contestar loseactivos la informacion se borra y tendra que comenzar de nuevo.

4. Los riesgos de participar en el estudio son minimos como el cansancio o la
incomodidad producida como consecuencia al tiempo que le tomara evaluar y
contestar cada uno de lesactivosdel cuestionario.

5. De sufrir alguna incomodidad por algun reactivo del instrumento el participante
del estudio tiene la opcion de desistir continuar con el mismo sin reprimenda
alguna, ya que, su participacion es de caracter voluntaria, libre de cohesion
alguna.

La informacion que provean los participantes del estudio se mantendra en estricta
confidencialidad. A tales efectos no se solicitan datos personales como el nombre, edad,
direccion, teléfono o cualquier otra informacion que identifique al participante. Al
finalizar de contestar el cuestionario la informacion serd almacenada en ehfarogra
ASurvey Monkeyo con un c-digo de acceso ex

tres afos estipulados los datos seran eliminados.

Il Riesgos

Para efectos de estudio, el participante del estudio debe considerar que el mismo solo
representard un minimo de riesgo como la incomodidad de completar un cuestionario en
linea. No se anticipan riesgos de tipo psicoldgico o fisico. El participante putade o
por salir del estudio de considerar que el mismo pueda provocar algun tipo de
incomodidad o malestar. La Unica accion que debe realizar es cerrar la pantalla y apagar

el dispositivo electrénico.

V. Beneficios

Los beneficios intangibles para los participantes voluntarios de este estudio sera
fundamentar las bases para determineglkcion entre la percepcion sobre la
gamificaciébn como estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la

integracion curricular, segun los maestlesPk12 de instituciones educativas privadas
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de Puerto RicoDe igual forma, sirve para determinar si los maestros estan utilizando
esta estrategia educativa y con qué frecuencia. Los resultados de este estudio pueden
motivar a otros maestros a integrar la gamificacion como estrategia educativa de base
cientificaen el saldn de clases. De igual forma, puede despertar interés en los maestros
para fortalecer sus iniciativas y mejorar la motivacion y participacion de los estudiantes
en las clases. Como resultado de este estudio se espera que seddatadyasion de
literatura referente a esta estrategia educativa, ya que, los estudios en Puerto Rico sobre
este tema son escasos. De esta manera, los maestros se actualizan y pueden lograr
innovaciones en el proceso de aprendizaje de los estudiantésidaal de este

cuestionario podréa ser utilizado en otros estudios con los permisos y adaptados
pertinentes. El participante podra tener acceso a los resultados del estudio, los cuales
seran divulgados de manera general a través de la investigadordisARadeiguez,

teléfono 787294527, direccion electronigavestigaciongamificacion@agmail.com

visitar el CAl (Centro de Acceso a la Informacién) de la Universidad Interamericana de

Puerto Rico, Recinto de San German.

V. Clausula de Confidencialidad

Este estudio es completamente andnimo y privado. La informacion recopilada en
este cuestionario en linea se manejara bajo estricta confidencialidad y sera protegida en
todo momento. No se compartira informacion en ninguna circunstancia con terceros. Los
dad os recopilados a trav®s de | a herramient
y seran grabados en un disco duro encriptado donde Unicamente la investigadora tendra
la clave para asegurar el anonimato y la confidencialidad de los participantesdeuego
transcurriddresafios naturales, todos los datos recopilados y guardados en el disco duro
encriptado seran borrados. Sin embargo, ningin método de transmision por internet, ni
meétodos de almacenamiento electrénico son 100% seguros. Por lo tanto, no se puede

garantizar laseguridad total de los participantes.
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VI. Compensacion
La colaboracion que se le solicita en este estudio piloto no implica incentivo
econdmico. No obstante, se le ofrece la oportunidad a participar en un proyecto de

investigacion cientifica para ayudar y comprender mejor el problema de investigacion.

VIl.  Voluntariedad
La participacion es totalmente voluntaria, como participante tiene derecho a negarse

a participar del estudio y retirarse del mismo sin consecuencia alguna.

VIIl. Responsabilidades del participante

Las responsabilidades dmrticipar son aceptar participar voluntariamente de la
investigacion, luego de identificar que cumple con los criterios de inclusion. De igual
forma, proceder marcando continuar y fina
(submit).

De tener alguna duda o pregunta en relacién a esta investigacion o sus derechos
como participante puede comunicarse con:

IAUPR Institutional Review Board
PO BOX 363255 SAN JUAN PR 0093255
787-766-1912 ext. 2432

Su contribucion a esta investigacion se agradece de forma anticipada. La misma es
meritoria para ampliar el campo de conocimiento referente al estudio del curriculo y la
ensefianza en Puerto Rico.

De surgir algunaptra duda o pregunta puede comunicase con el investigador en:

Ar [ z Irizarry Angel L. Sanchez Feliciano

(787) 5294527 (787) 6731767
aracelis_rodriguez@intersg.edu sanchez_al@yahoo.com
Investigadora Director de Comité de Disertacion
Doctoral
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Aceptacion del participante

Reconozco que he leido y entiendo la informacion que contiene este documento. De igual
forma, fui informado de los riesgos y beneficios de esta investigacion. También, que mi
decision es voluntaria sin coercion alguna y que pueda seleccionar participde este
estudio. Si decido participar, puedo retirarme del mismo libremente, de asi desearlo. De
contestar el cuestionario, he decidido libre y voluntariamente participar de la

investigacion

He leido y entendido las condiciones y procesos para participar de este estudio y acepto
voluntariamente participar en el mismo.

O Si deseo participar voluntariamente en este espildio

O No deseo participar en el estugitmto
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ApéndiceE

Hoja de consentimiento de los participantes de la investigacion
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INTER SAN GERMAN

Estudio Formal i Relacion entre la percepcion sobre la gamificacion como estrategia
de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracién curricular,
segun los maestros de PR de instituciones educativas privadas de Puerto Rico

HOJA INFORMATIVA'Y CONSENTIMIENTO PARA PARTICIPANTES EN
INVESTIGACION DE FORMA VIRTUAL O EN LINEA

Titulo de la investigacion:i Rel aci - n entre | a percepci - -n s
estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion

curricular, segun los maestros de AR de instituciones educativas privadas de Puerto

Ri coo

Nombre del Investigador: Aracelis Rodriquez Irizarry

l. Propésito de la investigacion

El propoésito de este estudio es determinagelizcion entre la percepcion sobre la
gamificacién como estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la
integracion curricular, segun los maestlesPk 12 de instituciones educativas privadas
de Puerto RicoLos participantes del estudio son maestros de nivel primario y
secundario (PKL2) de instituciones privadas de Puerto Rico. Los mismos deben cumplir
con los siguientes criterios de inclusién: ser mayor de 21 afios, ser maestro de las
escuelas privadas ®ierto Rico, ser maestrotavo ensefiando PK2, tener
conocimiento y acceso a la Internet, no tener relacion personal o profesional con la

investigadora.

. Procedimientos

La recopilacién de los datos se realizara a través de un cuestionario titulado
ARel aci-n entre | a percepci-n sobre |l a gam
frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion curricular, segun los maestros de
PK-12 de instituciones educativas privadas de PuertodRico Los parti ci pant e
propasito, procedimiento y descripcion del estudio. En dicho estudio se establece que
solamente podran participar aquellas personas que cumplan con los siguientes criterio

es mayor de 21 afos, es maestro de las escuelas privadas de Puerto Rico, ser maestro
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activo ensefiando RK2 grado, tiene conocimiento y acceso al Internet y no tiene

relacion personal o profesional con la investigadora. Si el participante identifica que no
cumple con alguno de los criterios de inclusion, el programa emitira un mensaje que
indicar8§ fAgraciaso y quedar 8§ excluido del
voluntaria, libre de coercion y que en cualquier momento el participante puede abandonar
el estudio de asi desearlo, sin penalidad alguna.

Luego de leer el propdsito, procedimiento y descripcion del estudio y cumplir con los
criterios de inclusion el participante podra contestar el instrumento de investigacion. El
mismo esta compuesto por tres (3) partes. La parte | constaraebctinosobre la
frecuencia de uso de la gamificacidn como estrategia educativa en el salén deaciase.
contestar, el participante utilizard una escala tipo Likert, donde indicara si la util&g, el (
siempre, (4) casi siempre, (3) ocasionalmente (2) raran{@htaynca El participante
deber8 colocar una marca de cotejo (&) en

La parte Il constara de quinoeactivossobre la percepcion de los maestros delRK
de una institucion educativa privada de Puerto Biadwe la estrategia de ensefianza
gamificacién. Logeactivosl al 5 corresponde a las Dindmicas, 6 al 10 a las Mecanicas y
11 al 15 a los componentéss maestros contestaran el cuestionario utilizando una
escala tipo Likert, donde indicaran si edigalmente de acuerdo (4), de acuerdo (3), en
desacuerdo (2) o totalmente en desacuerdo (1). El participante debera colocar una marca
de cotejo (&) en |l a opci-n que mejor repre

La parte Ill constara de onceactivog16 al 26) sobre la percepcién de las
aplicaciones en la integracion curricular de la gamificacion como estrategia educativa.
Los participantes contestaran utilizando una escala tipo Likert, donde indicarén si estan
totalmente de acuerdo (4), de acuerdo (3), en desacuerdo (2) o totalmente en desacuerdo
(1). EI participante deber8 colocar una ma
represente su respuedihrol del participante sera contestar el cuestionarioalleu
tomara aproximadamente 12 minutos. EI mismo es en forma digital a través de la
pl ataforma ASurvey Monkeyo.

De surgir algun evento adverso en el estudio se procedera de acuerdo con el plan
establecido para los propdésitos, segun se detalla a continuacion:

6. ldentificar un lugar 6ptimo para el acceso al Internet.
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7. Elinstrumento tiene una duracion de 12 minutos. Se le recomienda tener un
dispositivo electrénico con bateria por si se le interrumpe el servicio de energia
eléctrica.

8. Sitarda el restablecimiento de la energia eléctrica y el participante comenzo a
contestar loseactivos)a informacion se borra y tendra que comenzar de nuevo.

9. Los riesgos de participar en el estudio son minimos como el cansancio o la
incomodidad producida como consecuencia al tiempo que le tomara evaluar y
contestar cada uno de lesactivosdel cuestionario.

10. De sufrir alguna incomodidad por algun reactivo del instrumento el participante
del estudio tiene la opcion de desistir continuar con el mismo sin reprimenda
alguna, ya que, su participacion es de caracter voluntaria, libre de cohesion
alguna.

La informacion que provean los participantes del estudio se mantendra en estricta
confidencialidad. A tales efectos no se solicitan datos personales como el nombre, edad,
direccion, teléfono o cualquier otra informacion que identifique al participante. Al
finalizar de contestar el cuestionario la informacion serd almacenada en ehfarogra
ASurvey Monkeyo con un c-digo de acceso ex

tres afos estipulados los datos seran eliminados.

Il Riesgos

Para efectos de estudio, el participante del estudio debe considerar que el mismo solo
representard un minimo de riesgo como la incomodidad de completar un cuestionario en
linea. No se anticipan riesgos de tipo psicoldgico o fisico. El participante putade o
por salir del estudio de considerar que el mismo pueda provocar algun tipo de
incomodidad o malestar. La Unica accion que debe realizar es cerrar la pantalla y apagar

el dispositivo electrénico.

V. Beneficios

Los beneficios intangibles para lparticipantes voluntarios de este estudio sera
fundamentar las bases para determineglkcion entre la percepcion sobre la
gamificaciébn como estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la

integracion curricular, segun los maestlesPk12 de instituciones educativas privadas
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de Puerto RicoDe igual forma, sirve para determinar si los maestros estan utilizando
esta estrategia educativa y con qué frecuencia. Los resultados de este estudio pueden
motivar a otros maestros a integrar la gamificacion como estrategia educativa de base
cientificaen el saldn de clases. De igual forma, puede despertar interés en los maestros
para fortalecer sus iniciativas y mejorar la motivacion y participacion de los estudiantes
en las clases. Como resultado de este estudio se espera que seddatadyasion de
literatura referente a esta estrategia educativa, ya que, los estudios en Puerto Rico sobre
este tema son escasos. De esta manera, los maestros se actualizan y pueden lograr
innovaciones en el proceso de aprendizaje de los estudiantésidaal de este

cuestionario podréa ser utilizado en otros estudios con los permisos y adaptados
pertinentes. El participante podra tener acceso a los resultados del estudio, los cuales
seran divulgados de manera general a través de la investigadordisARadeiguez,

teléfono 787294527, direccion electronigavestigaciongamificacion@agmail.com

visitar el CAl (Centro de Acceso a la Informacién) de la Universidad Interamericana de

Puerto Rico, Recinto de San German.

V. Clausula de Confidencialidad

Este estudio es completamente andnimo y privado. La informacion recopilada en
este cuestionario en linea se manejara bajo estricta confidencialidad y sera protegida en
todo momento. No se compartira informacion en ninguna circunstancia con terceros. Los
dad os recopilados a trav®s de | a herramient
y seran grabados en un disco duro encriptado donde Unicamente la investigadora tendra
la clave para asegurar el anonimato y la confidencialidad de los participantesdeuego
transcurriddresafios naturales, todos los datos recopilados y guardados en el disco duro
encriptado seran borrados. Sin embargo, ningin método de transmision por internet, ni
meétodos de almacenamiento electrénico son 100% seguros. Por lo tanto, no se puede

garantizar laseguridad total de los participantes.

VI. Compensacion
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La colaboracion que se le solicita en este estudio piloto no implica incentivo
econdémico. No obstante, se le ofrece la oportunidad a participar en un proyecto de

investigacion cientifica para ayudar y comprender mejor el problema de investigacion.

VII.  Voluntariedad
La participacion es totalmente voluntaria, como participante tiene derecho a negarse

a participar del estudio y retirarse del mismo sin consecuencia alguna.

VIIl.  Responsabilidades del participante

Las responsabilidades del participar son aceptar participar voluntariamente de la
investigacion, luego de identificar que cumple con los criterios de inclusion. De igual
forma, proceder marcando continuar y fina
(submit).

De tener alguna duda o pregunta en relacion a esta investigacion o sus derechos
como participante puede comunicarse con:

IAUPR Institutional Review Board
PO BOX 363255 SAN JUAN PR 0093255
787-766-1912 ext. 2432

Su contribucion a estavestigacion se agradece de forma anticipada. La misma es
meritoria para ampliar el campo de conocimiento referente al estudio del curriculo y la

ensefanza en Puerto Rico.

De surgir algunaptra duda o pregunta puede comunicase con el investigador en:

N/ );'m.% CHboiing

sy k
Ar [ z Irizarry Angel L. Sanchez Feliciano
(787) 5294527 (787) 6731767
aracelis_rodriguez@intersg.edu sanchez_al@yahoo.com
Investigadora Director de Comité de Disertacion
Doctoral
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Aceptacion del participante

Reconozco que he leido y entiendo la informacion que contiene este documento. De igual
forma,fui informado de los riesgos y beneficios de esta investigacion. También, que mi
decision es voluntaria sin coercion alguna y que pueda seleccionar participar o no de este
estudio. Si decido participar, puedo retirarme del mismo libremente, de asi dé&3earlo
contestar el cuestionario, he decidido libre y voluntariamente participar de la

investigacion

He leido y entendido las condiciones y procesos para participar de este estudio y acepto
voluntariamente participar en el mismo.

O Si deseo patrticipar voluntariamente en este estudio formal

O No deseo participar en el estudio formal
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Invitacion al estudio
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UNIVERSIDAD INTERAMERICANA DE PUERTO RICO
RECINTO DE SAN GERMAN
PROGRAMA GRADUADO ENEDUCACION

Estudio Pilotoi Relacion entre la percepcion sobre la gamificacion como estrategia de
ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracién curricular, segun
los maestros de PK2 de instituciones educativas privadas de Puerto Rico

Invitacion

Saludos cordiales. Mi nombre es Aracelis Rodriguez Irizarry candidata al Grado
Doctoral en Educacion con Especialidad en Curriculo y Ensefianza de la Universidad
Interamericana de Puerto Rico, Recinto San German. Como estudiante doctoral estoy
desarrollande! estudio de investigacion tituladeelacion entre la percepcion sobre la
gamificacidbn como estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en
la integracién curricular, segun los maestros de-PXde instituciones educativas
privadas @& Puerto RicoA través de esta investigacion se pretende determinar la
relacion entre la percepcion sobre la gamificacion como estrategia de ensefianza, su
frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracién curricular segun los maestros de
PK-12 de instituciones edativas privadas de Puerto Rico.

Para participar en la investigacion usted debera cumplir con los siguientes
criterios de inclusién: Ser mayor de 21 afios de edad, ser maestro de las escuelas
privadas de Puerto Rico, ser maestro activo de una escuela privada de preescolar a
duodécimo grad@PK-12mo. grado), tener conocimiento y acceso a Internet y no tener
relacion personal o profesional con la investigadogigparticipacion es totalmente

voluntaria, como participante tiene derecho a negarse a participar del estudio y retirarse
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del mismo sin consecuencia algurtd.cuestionario que se completara en este estudio le
puede tomar aproximadamente unos 12 minutos. Por consiguiente, la informaciéon que
usted provea en este estudio sera de caracter confidencial, ya que, no se le solicitara que
ofrezca informacion como ebmbre, edad, direccion, nimero de teléfono, firma o

cualquier otra informacion que lo(a) identifigluna vez finalizada la investigacion, los
resultados estaran disponibles de forma general en la Biblioteca Juan Qdizaile la
Universidad Interamericana de Puerto Rico, Recinto de San German. Cualquier detalle
relacionado puede comunicarse con la investigadoazelis Rodriguez, teléfono 787
5294527.

Direccion electronicaracelis rodriguez@intersqg.edu

Coordialmente,

Aracelis Rodriguez Irizarry
Estudiante Doctoral
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UNIVERSIDAD INTERAMERICANA DE PUERTO RICO
RECINTO DESAN GERMAN
PROGRAMA GRADUADO EN EDUCACION

Estudio Formali Relacion entre la percepcion sobre la gamificacion como estrategia
de ensefanza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion curricular,
segun los maestros de PR deinstituciones educativas privadas de Puerto Rico

Invitacion

Saludos cordiales. Mi nombre es Aracelis Rodriguez Irizarry candidata al Grado
Doctoral en Educacion con Especialidad en Curriculo y Ensefianza de la Universidad
Interamericana de Puerto Rico, Recinto San German. Como estudiante doctoral estoy
desarrollande! estudio de investigacion tituladeelacion entre la percepcion sobre la
gamificacidbn como estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en
la integracién curricular, segun los maestros de-PXde instituciones educativas
privadas @& Puerto RicoA través de esta investigacion se pretende determinar la
relacion entre la percepcion sobre la gamificacion como estrategia de ensefianza, su
frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracién curricular segun los maestros de
PK-12 de instituciones edativas privadas de Puerto Rico.

Para participar en la investigacion usted debera cumplir con los siguientes
criterios danclusion: Ser mayor de 21 afios de edadpssstro de las escuelas
privadas de Puerto Rico, ser maestro activo de una escuela privada de preescolar a
duodécimo grado (PH2mo. grado), tener conocimiento y acceso a Internet y no tener
relacion personal o profesional con la investigadogigparticipacion es totalmente

voluntaria, como participante tiene derecho a negarse a participar del estudio y retirarse
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del mismo sin consecuencia algurtd.cuestionario que se completara en este estudio le
puede tomar aproximadamente unos 12 minutos. Por consiguiente, la informaciéon que
usted provea en este estudio sera de caracter confidencial, ya que, no se le solicitara que
ofrezca informacion como ebmbre, edad, direccion, nimero de teléfono, firma o

cualquier otra informacion que lo(a) identifigluna vez finalizada la investigacion, los
resultados estaran disponibles de forma general en la Biblioteca Juan Qdizaile la
Universidad Interamericana de Puerto Rico, Recinto de San German. Cualquier detalle
relacionado puede comunicarse con la investigadoazelis Rodriguez, teléfono 787
5294527.

Direccion electronicaracelis rodriguez@intersqg.edu

Coordialmente,

Aracelis Rodriguez Irizarry
Estudiante Doctoral
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Apéndice G

Criterios de inclusion
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INTER SAN GERMAN

Estudio Pilotoi Relacion entre la percepcién sobre la gamificacion como estrategia de
ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la integcaci@ular, seguin
los maestros de PK2 de instituciones educativas privadas de Puerto Rico

Criterios de inclusion para participar del estudio

1. Es mayor de 21 afios.

O si
O no
2. Es maestro de las escuelas privadas de Puerto Rico.

O si
O no
3. Es maestro activo de una escuela privada de preescolar al duodécimo
(PK-12) grado
O si
O no
4. Tiene conocimiento y acceso a la Internet.

O si
O no
5. Tiene relacion personal o profesional con la investigadora.
O si
O no

Doy mi consentimiento para participar de este estudio. He leido y entendido las
condiciones y procesos para participar de este estudio y acepto voluntariamente
participar en el mismo.

O Si deseo participar voluntariamente en este espildio

O No deseo participar en el estugitoto
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ApéndiceH

Rubrica de validacién de expertos
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Universidad Interamericana de Puerto Rico
Recinto de San German
Escuela de Estudios Graduados e Investigacion
Departamento de Ciencias Sociales, Educacion y Humanidades
Programa Doctoral en Educacion

Planilla para la Evaluacion de Expertos
Introduccion:

El objetivo de esta planilla es recoger observaciones y recomendaciones de
expertos sobre la evaluacion del cuestionario, escala tipo Likert, creado por la
investigadora. EI mismo sera completado por maestr&& de2 (Preescolaa
Duodécimo grado) de institucioneducativagprivadas de Puerto Rico. En la
investigacion se utilizaran disefio no experimental cuantitativo con un alcance
transeccional, descriptivo y de correlaciones de varidblgsopdsito del estudio es
determinar laelacion entre la percepcion sobre la gamificacibn como estrategia de
ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion curricular, segun los
maestros deK-12 de lasnstituciones educativas privadas Puerto Rico

Los objetivos de la investigacion son los siguientes:

1. Determinar la percepcion de los maestros delPIsobre la gamificacion como
estrategia de ensefanzaimstituciones educativas privadas de Puerto Rico.

2. Determinar la frecuencia de uso de la gamificacion como estrategia educativa
segun los maestros de AR de instituciones educativas privadas de Puerto Rico.

3. Describir las aplicaciones en la integracion curricular de la gamificaciéon como
estrategia educativa, segun los maestros déZRke instituciones educativas
privadas de Puerto Rico.

4. Determinar la relacion entre la percepcion de los maestros sobre la gamificacion
como estrategia de ensefianza y su frecuencia de uso, segun los maestros de PK
12 de instituciones educativas privadas de Puerto Rico.

5. Determinar la relacion entre la percepcion sobre la gamificacidbn como estrategia
educativa y las aplicaciones en la integracion curricular, segun los maestros de
PK-12 de instituciones educativas privadas de Puerto Rico.

6. Determinar la relacion entre la frecuencia de uso de la gamificacién como
estrategia educativa y las aplicaciones en la integracion curricular, segun los
maestrogsle Pk12 de instituciones educativas privadas de Puerto Rico.

Las preguntas que se incluyen en el estudio son las siguientes:

1. ¢Cudl es la percepcién de los maestros déP&obre la gamificacion como
estrategia de ensefaremainstituciones educativas privadas de PuertoRico

2. ¢Cudl es la frecuencia de usdalgamificacion como estrategia educatsegun
los maestros de RK2 de instituciones educativas privadas de PuertoRico
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w

¢,Cuales son las aplicaciones en la integracion curricular de la gamificacion como

estrategia educativa, segun los maestros déZie instituciones educativas

privadas de Puerto Ri€o

4. ¢Qué relacidn existe entre la percepcion de los maestros sobre la gamificacion
como estrategia de ensefianza y su frecuencia de uso, segun los maestros de PK
12 de instituciones educativas privadas de Puerto R0.05?

5. ¢Qué relacion existe entre la percepaobre la gamificacion como estrategia
educativay las aplicaciones en la integracion curricular, segun los maestros de
PK-12 de instituciones educativas privadas de Puerto Ric0.0%

6. ¢Qué relacion existe entre la frecuencia de uso de la gamificacion como estrategia

educativa y las aplicaciones en la integracion curricségun los maestros de

PK-12 de instituciones educativas privadas de Puerto Ric0.0%

Plantilla de Validacién de los Expertos

Introduccioén:

El propdsito del estudio es determinardiacion entre la percepcion sobre la
gamificacién como estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la
integracion curricular, segun los maestro$Kel2 de las escuelas privadas de Puerto
Rico. El cuestionario consiste tiespartes

Criterios de inclusion

Se utilizaran los siguientes criterios de inclusion:

Ser mayor de 21 afos.

Ser maestrae las escuelas privadas de Puerto Rico.

Ser maestro activo ensefiandd#e12 grado.

Tiene conocimiento y acceso a la Internet.

No tenerrelacion personal o profesional con la investigadora.

arwnE

Parte I:Frecuencia de uso de la gamificaciébn como estrategia de ensefianza en el
salon de clasdreactivol)

Los maestros contestaran la siguiente pregunta: ¢ Con qué frecuencia utilizan la
gamificacidbn como estrategia de ensefianza en el salon de clase? Para contestar utilizaran
una escala tipo Likert, donde indicaran si la utiliggysiempre (4) casi siempre(3)
ocasionalmentg2) raramentg(1) nunca

Parte Il:Percepcion de los maestros deK-12 deuna institucion privada de Puerto
Rico sobre la estrategiale gamificacion comcensefianzale ensefianzdreactivosl-

15).
Los maestros contestaran el cuestionario utilizando una escala tipo Likert, donde

indicaran si estaf¥) totalmente de acuerdo, (3) de acuerdo, (2) en desacuerdo o (1)
totalmente en desacuerdo con la aseveracion que se presenta en el reactivo.
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Partelll : Percepcion sobre las aplicaciones en la integracion curricular de la
gamificacidbn como estrategia educativ@reactivosl6-26)

Los maestros contestaran el cuestionario utilizando una escala tipo Likert, donde
indicaran si estaf¥) totalmente de acuerdo, (3) de acuerdo, (2) en desacuerdo o (1)
totalmente en desacuerdo con la aseveracion que se presenta en el reactivo.
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Parte I T Frecuencia de uso de la gamificacion como estrategia de ensefianza en el

salén de clase

Instruccionesa continuacion, aparecen los reactivos de las plartes!l del

cuestionario. Por favor, seleccionelternativa que se identifique con su percepcion y

(&)

conteste haciendo una marca de cotejo
respuesta. Utilice la siguiente escala: Excelente (4), Bueno (3), Regular (2), Deficiente
2).
Reactivo Excelente Bueno Regular | Deficiente | Recomendaciones
(4) 3) 2) 1)

1. ¢ Con qué frecuencia
utiliza la gamificacion
como estrategia de
ensefianza en el salén d
clase?

Parte II: Percepcion de los maestros deK-12 deuna institucion privada de Puerto

Rico sobre la estrategiale gamificacibn comcestrategiade ensefianzdreactivos 7

21)

Elementos de la gamificacibn como estrategia educativa: (Werbach y Hunter (2012)

Dinamicas

La integracion de la
gamificacidbn como estrategia
educativa

Excelente

(4)

Bueno

®3)

Regular

(2)

Deficiente

(1)

Recomendaciones

1. aumenta la diversion en los
estudiantes.

2. estimula la curiosidad en el
aprendizaje.

3. promueve que los
estudiantes sigan instruccione

4. produce interacciones
sociales positivas que facilitar
el aprendizaje de los
estudiantes.

5. provoca un reto intelectual
en los estudiantes.

Mecanicas
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Al integrar la gamificacion
como estrategia educativa se

6. promueve que los
estudiantes trabajen en equip
para conseguir un objetivo
comdan.

7. involucra al estudiante en
tareas de competicion.

8. fortalece el desarrollo
destrezas de solucion de
problemas.

9. promueve la
retroalimentacion inmediata a
estudiante por los logros
obtenidos.

10. controla la participacion

equitativa de los estudiantes.

Componentes

Cuando se integra la
gamificaciébn como estrategia
educativa se

11. fortalece el proceso de
identificacion de roles en el
estudiante.

12. facilita la adjudicacién de
bonos en las tareas de las
clases.

13. motiva al estudiante a
alcanzar diferentes estadios ¢
progresion y dificultad en las
tareas disefladas.

14. creaconciencia en el
estudiante sobre el valor del
tiempo disponible.

15. desarrollan destrezas pard
gue el estudiante pueda
enfrentar con éxito los retos

diarios.
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Parte lll : Percepcién sobre las aplicaciones en la integracié@nrricular de la

gamificacidbn como estrategia educativ@reactivosl6-26)

Reactivos

Excelente

(4)

Bueno

(©)

Regular

(2)

Deficiente

(1)

Recomendaciones

La gamificacion como
estrategia de ensefanza s¢
utiliza como aplicacion en
la integrar curricular para

16. fortalecer el
mejoramiento académico.

17. aumentar la
participacion activa en las
clases.

18. promover la motivacion
por el aprendizaje en los
estudiantes.

19. desarrollar la técnica de
repaso.

20. fortalecer las destrezas
complejas de pensamiento
critico.

21. identificar destrezas de
desarrollo motor en los
estudiantes

22. integrar la tecnologia ef
la sala de clases.

23. fortalecer la evaluacion
formativa de logstudiantes

24. fortalecer la autoestima
de los estudiantes.

25. entretener a los
estudiantes.

26. identificar posibles
problemas de aprendizaje.

252



Planilla para determinar la validez de contenido del cuestionario:

Titulo del cuestionario: Relacion entre lagrcepcion sobre la gamificacion como
estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion
curricular, segun los maestroske-12 deinstituciones educativas privaddes Puerto
Rico

La siguiente escala se disefié para determinar la validez de contenido del cuestionario.

Por favor, lea cuidadosamente cada una de las alternativasyhhagas i gno de cot e
en el espacio correspondiente. De considerarlo necesario, favor de escribir sus

sugerencias.

Utilice la siguiente escala.
Escala

Excelente
Bueno
Regular
Deficiente

PDNWkS

Criterios 4 3 2 1 Recomendaciones

1. El titulo es adecuado.

2. El contenido del cuestionario provee

para cumplir con los objetivos de la

investigacion.

3. Los reactivos se redactaron de maner

coherente segun las partes del cuestion:

4. Se exploran conceptos desde diferent
perspectivas.

5. El nivel de complejidad del cuestionar

es apropiado para los participantes.
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UNIVERSIDAD INTERAMER‘ICANA DE PUERTO RICO
RECINTO DE SAN GERMAN
ESCUELA DE ESTUDIOS GRADUADOS E INVESTIGACION
PROGRAMA GRADUADO EN EDUCACION

Plan de Eventos Adversos

Las siguientes alternativas se consideraran en caso de surgir algin evento adverso que
pueda afectar la investigacion.

1. Identificar un lugar éptimo para el acceso al Internet.

2. Elinstrumento tiene una duracion dertinutos. Se le recomienda tener
un dispositivo electrénico con bateria por si se le interrumpe el servicio
de energia eléctrica.

3. Sitarda el restablecimiento de la energia eléctrica y el participante
comenzo a contestar losactive, la informacion se borra y tendra que

comenzar de nuevo.
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ApéndiceJ

Capturas de pantalla de instrumento piloto
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INTER sAN GERMAN

studio Piloto - Relacion entre la percepcion sobre la gamificacion como estrategia
e ensefanza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion curricular,
eguin los maestros de PK-12 de instituciones educativas privadas de Puerto Rico

Parte I: Frecuencia de uso de la gamificacién como estrategia de ensefianza en el
salon de clase

A continuacién, se presenta una pregunta para indicar el uso de la gamificacién
como estrategia educativa en el salén de clases. Se utilizara una escala de razén:
siempre (5), casi siempre (4), ocasi | @), r (2) y nunca (1) para
sombrear la alternativa que indique su sel ion.Instrucci Lea las p i y
marque la opcién que mejor represente su precepcién

Premisas

Casi
Siempre siempre Ocasionalmente Raramente Nunca
(5) (4) 3) ) (e8]
1. ¢Con qué frecuencia utiliza la gamificacién
como estrategia de ensefianza en el salén de
clase?

INITER sAN GERMAN

Estudio Piloto - Relacion entre la percepcion sobre la gamificacion como estrategia

de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion curricular,
segun los maestros de PK-12 de instituciones educativas privadas de Puerto Rico

Parte II: Percepcion de los maestros de PK-12 de una institucién privada de Puerto
Rico

A continuacion, aparecen varias premisas para indicar la percepcion de los maestros
sobre la gamificaciéon como estrategia de ensenanza. Se utilizara la siguiente escala
tipo Likert para indicar su percepciéon: Totalmente de acuerdo (4), De acuerdo (3),
En desacuerdo (2), Totalmente en desacuerdo (1)

Dindmicas

La integracion de la gamificacion como estrategia de ensenianza ...

Totalmente
Totalmente En en
de acuerdo  De acuerdo  desacuerdo desacuerdo
(4) (3) 2) (1)
1. aumenta la diversi6n en los estudiantes. O O ) )
2. estimula la curiosidad en el aprendizaje. O O O O
3. promueve que los estudiantes sigan instrucciones. ‘ ) ( : -’
4. produce interacciones sociales positivas que facilitan — ~
) @) ( {
el aprendizaje de los estudiantes. - — = —
5. provoca un reto intelectual en los estudiantes. O )
Mecédnicas
Al integrar la gamificacion como estrategia educativa se:
Totalmente
Totalmente En en

de acuerdo  De acuerdo  desacuerdo  desacuerdo
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Capturas de pantalla de instrumento de investigacion

258



INTER SsAN GERMAN

Estudio Formal - Relacion entre la percepcion sobre la gamificacion como
estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion

curricular, segun los maestros de PK-12 de instituciones educativas privadas de
Puerto Rico

Parte I: Frecuencia de uso de la gamificacion como estrategia de ensefianza en el
salon de clase

A continuacion, se presenta una pregunta para indicar el uso de la gamificacion
como estrategia educativa en el salén de clases. Se utilizara una escala de razén:
siempre (5), casi siempre (4), ocasionalmente (3), raramente (2) y nunca (1) para
sombrear la alternativa que indique su seleccion.Instrucciones: Lea las premisas y
marque la opcion que mejor represente su precepcion

Premisas

Casi
Siempre siempre Ocasionalmente Raramente Nunca
(5) (4) (3) (2) (1)
1. ¢Con qué frecuencia utiliza la gamificacion B
como estrategia de ensefianza en el salon de () (:‘ 1:}
clase?

INITER SsAN GERMAN

Estudio Formal - Relacion entre la percepcion sobre la gamificacion como
estrategia de ensefanza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion

curricular, segun los maestros de PK-12 de instituciones educativas privadas de
Puerto Rico

Parte II: Percepcion de los maestros de PK-12 de una institucion privada de Puerto
Rico

A continuacién, aparecen varias premisas para indicar la percepcion de los maestros
sobre la gamificaciéon como estrategia de ensenanza. Se utilizara la siguiente escala
tipo Likert para indicar su percepcién: Totalmente de acuerdo (4), De acuerdo (3),
En desacuerdo (2), Totalmente en desacuerdo (1)

Dinamicas
La integraciéon de la gamificacién como estrategia de ensefianza ...

Totalmente
Totalmente En en
de acuerdo  De acuerdo desacuerdo desacuerdo
(3) (2)

" 4 . —~
1. aumenta la diversién en los estudiantes. ) Q)
. - . N ~ —
2. estimula la curiosidad en el aprendizaje. 9, ) )
. . . . - -~ — ~
3. promueve que los estudiantes sigan instrucciones. \/ w’\ ) q ) ()
4. produce interacciones sociales positivas que facilitan ~ — —~ ~
P S S U VU TN ) O L ./
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'pcion sobre la gamificacion como estrategia
ensefnanza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion curricular,
segun los maestros de PK-12 de instituciones educativas privadas de Puerto Ric

Criterios de inclusion/exclusion

* Es mayor de 21 anos
Osi
-

() No
\_/

* Es maestro de las escuelas privadas de Puerto Rico.

() s

p—y

* Es maestro activo de una escuela privada de preescolar al duodécimo (PK-12) grado.

() No

* Tiene relacion personal o profesional con la investigadora.

:_’_?: Si

ENTER sSAN GERMAN

Estudio Piloto - Relacién entre la percepcién sobre la gamificacién como estrategia

de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracién curricular,
segun los maestros de PK-12 de instituciones educativas privadas de Puerto Rico

HOJA INFORMATIVA Y CONSENTIMIENTO PARA PARTICIPANTES EN
INVESTIGACION DE FORMA VIRTUAL O EN LINEA

Titulo de la investigacion: “Relacidn entre la percepcidon sobre la gamificacién como
estrategia de ensefianza,. su frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracidén curricular,
segin los maestros de PK-12 de una institucion educativa privada de Puerto Rico™

Nombre del Investigador: Aracelis Rodriguez Irizarry

I. Pr i de la i 1 i

El propdsito de este estudio es determinar la relacién entre la percepcion sobre la
gamificacion como estrategia de ensenanza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la
integracidn curricular, segtin los maestros de PK-12 de instituciones educativas privadas de
Puerto Rico. Los participantes del estudio son maestros de nivel primario y secundario (PEK-
12) de instituciones privadas de Puerto Rico. Los mismos deben cumplir con los siguientes
criterios de inclusién: ser mayor de 21 afios, ser maestro de las escuelas privadas de Puerto
Rico, ser maestro activo ensenando PK-12, tener conocimiento y acceso a la Internet, no tener
ningan tipo de relacion personal o profesional con la investigadora.

261



Apéndice M

Capturas de pantalla criterios de inclusion y consentimiento vinegtigacion

262



Estudio Formal - Relacion entre la percepcion sobre la gamificacion como

estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion
curricular, segun los maestros de PK-12 de instituciones educativas privadas de
Puerto Rico

Criterios de inclusion/exclusion

* Es mayor de 21 afios
(si

S

) No

* Es maestro de las escuelas privadas de Puerto Rico.

() si

| No

* Tiene conocimiento y acceso al Internet

N .
[ ) Si
o

() No
-

* Tiene relacion personal o profesional con la investigadora.
) si

W

) No
L

INTER SsAN GERMAN

Estudio Formal - Relacion entre la percepcion sobre la gamificacién como
estrategia de ensenianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion

curricular, segin los maestros de PK-12 de instituciones educativas privadas de
Puerto Rico

HOJA INFORMATIVA'Y CONSENTIMIENTO PARA PARTICIPANTES EN
INVESTIGACION DE FORMA VIRTUAL O EN LINEA

Titulo de la investigacién: “Relacién entre la percepcion sobre la gamificacién como
estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion curricular,
segun los maestros de PK-12 de una institucién educativa privada de Puerto Rico”

Nombre del Investigador: Aracelis Rodriguez Irizarry
I. Proposito de la investigacion

El propdsito de este estudio es determinar la relacion entre la percepcion sobre la
gamificacion como estrategia de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la
integracién curricular, segun los maestros de PK-12 de instituciones educativas privadas de
Puerto Rico. Los participantes del estudio son maestros de nivel primario y secundario (PK-
12) de instituciones privadas de Puerto Rico. Los mismos deben cumplir con los siguientes
criterios de inclusién: ser mayor de 21 afios, ser maestro de las escuelas privadas de Puerto
Rico. ser maestro activo ensefiando PK-12, tener conocimiento v acceso a la Internet, no tener
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Direcciones web vinculadas al estudio piloto e instrumento de investigacion
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Estudio piloto: https://www.surveymonkey.com/r/pilotarodriguez

Estudio formalhttps://www.surveymonkey.com/r/formatodriguez
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ApéndiceN

Configuracion de seguridad estudio piloto en plataforma vifisiatveyMonkep
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# SuneyMonkey - Colle

surveymonkey com

and p y default and

Thumbnall image & text: b d
289 Buy Survey Responses
Custom thank you o
GET STARTED
Survey end page: y eop e °
Multipte responsas: ®
Response editing )
Anomymous responses: ° -
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Configuracion de seguridad investigacion en plataforma viiiGaiveyMonkey
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rveyMorkey - Collector Detz X+

surveymonkey.com,

Copy and paste this URL to share your survey in an email, on a website, or on social media. This kind of collector is open by default and

the link works until you close it. Learn more

inks can't be part of a recurran

Custom thank you:

Survey end page: det

Muttiple responses:
Response editing: it survey ete
Anonymous responses:

© 0n, your respondents wil be anonymous

off, include respondents’ 1P agdresses in your survey results

! 200

o v
o v
o v
o v
o v
LIPS

269

oot _

2B oomorca

°

Buy Survey Responses

Feedback



ApéndiceP

Curriculum Vitae investigadora
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ARACELIS RODRIGUEZ IRIZARRY

Flaza el Batey 7 calle Verdin APT 1303 Ensenada, P.R. 00647 (7T87)529-4527
prof.arodrigueziri@gmail.com

Objetivos

Poner en practica mis destrezas, habilidades y actitudes dentro de un ambiente
de trabajo competitivo.

Experiencia

NUC University Mayagiiez, P.R.
Marzo 2023-Presente
Profesora de Historia & Humanidades

*  Asistir a los alumnos en el proceso de ensefianza — aprendizaje
+  Realizar la administracion y tabulacion de pruebas
*  Uso de plataforma LMS Canvas
Universidad Interamericana de Puerto Rico San German, P.R.
Agosto 2015-Presente
Profesora de Educacion. Historia & Humanidades
Coordinadora de Experiencias Clinicas Educativas (2020-2023)
*  Asisfir a los alumnos en el proceso de ensefianza — aprendizaje

* Supervisora del programa y practicantes de Experiencias Clinicas Educativas del recinto
* (Cerificacion de disefiador de cursos en linea de la plataforma LMS “Blackboard”

Centro de Innovacion de Foundation for Puerto Rico San Juan, P.R.
Diciembre 2021-Octubre 2022

Disefiadora instruccional para el Programa de Lideres
*  Creacion de curso virtual y realizacion webinar.
Dewey University Juana Diaz, P.R.
Mayo 2015-Enero 2020
Profesora de Histonia & Humanidades

s Asistir a los slumnos en el proceso de ensefianza — aprendizaje
+  Dominio y manejo de las TIC'S (Tecnologia de la Informacion y Comunicacidn) en el salon de clase.

Educacion

Universidad Interamericana de Puerto Rico San German, P.R.
* Doctorado en Educacion, Curriculo e Instruccion
» Créditos aprobados: 51 ABD (All but dissertation)

Universidad Interamericana de Puerto Rico Ponce, P.R.

» Maesiria en Educacion, Curriculo y Ensefianza en Historia
*» Graduada GPA: 3.82
Universidad Interamericana de Puerto Rico San German P.R.
* Bachillerato en Educacion Superior en Historia
*  Graduada: Cum Laude
* Cerificacion de maestra por el Departamento de Educacion de Puerto Rico
References
Las referencias estan disponibles segun solicitadas.
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Angel L. Sanchez Feliciano
T87-673-1767 angel sanchez@intersg.edn

Objetivo
Desarrollar, aplicar v fortalecer las destrezas, habilidades, competencias ¥ conocimientos
en el area pedagogica, gerencia v liderazgo educativos, consejeria escolar v ensefianza de
ciencias, biclogia v educacion elemental. Contribuir a la formacion de los futoros
maestros, directores escolares, lideres educativos v consejeros profesionales. Promover el
desarrollo optimo de los profesionales de la educacidn v otras dreas de interés educativo.

Areas de competencia

o Experiencia en ensefianza de ciencias: Biologia, Quimica, Fisica, Ciencias
Generales v Matematicas.
Administracion v Supervision Escolar (nivel primario v secundario)
Consejeria Profesional, Escolar (nivel primario, secundario, programa de adultos)
Excelentes destrezas de comunicacion
Destrezas en manejo de gmipos (estudiantes, maestros, padres y otros adultos)
Habilidad para trabajar en grupos
Experiencia en manejo de conflictos ¥ comunicacion asertiva
Experiencia en manejo del salon de clases (primario, secundario v nniversitario)
Supervision v coordinacidn del Programas de Preparacion de Maestros (FEM)
Supervision de la Practica Graduada en Gerencia v Liderazge Educativos
Presidente(director) y Co director de los Comités de Disertacion Doctoral
Lector de Disertacion Doctoral v Defensa de tesis
Lider civico (Presidente, Vicepresidente, Secretario del Club de Leones Guanica)

O 00000000 ooao

Experiencia:

2014 al presente: UIPE. Recinto de San German - Profesor de cursos a nivel
subgraduado, graduado (maestria) v graduado (doctoral), Coordinador v
Sopervisor de Practica Docente (Programa PEEM) v Supervisor de Practica
Graduada de Practica en Gerencia v Liderazgo Educativos

Cursos ofrecidos:

Subgraduado

Educ. 1080 - Experiencias de campo en el escenario educativo I

Educ. 2080 v 2890 - Experiencias de campo en el escenario educative IT

Educ. 3015, 3015F, ARED 3080 - Experiencias clinicas en el escenario educative I
Educ. 4013 y 4913- Experiencias clinicas en el escenario educativo II

Educ. 4451- Int. of fund. knowld & comm. skills

Educ. 4031- Certificacion, El maestro cooperador v sus fonciones

Educ. 4032- Recertificacion: El maestro cooperador v sus funciones

Graduado (Maestria)

Educ. 6000- Gerencia de recursos homanos y relaciones laborales en escenarios
educativos

Educ. 6001- Gerencia fiscal

Educ. 6004 - Sistemas de informacion en la gerencia educativa
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Educ.
Educ.
Educ.
Educ.
Educ.
Educ.
Educ.

6013 - Conducta Organizacional en Instituciones Educativas
6024 - Evaluacion v medidas educativas

6046 - Desarrollo curricular

6058 - Fundamentos juridicos de la educacion

6079 - Liderazgo Instruccional

6915 - Practica en Gerencia v Liderazgos Educativo

697d - Seminario integrador

Graduado (Doctoral)

Educ.
Educ.
Educ.
Educ.
Educ.
Educ.
Educ.
Educ.
Educ.
Educ.
Educ.
Educ.
Educ.

2103 - Perspectivas tedricas contemporaneas para el estudio del curriculo
2150 - Postsecondary Level Curnienlum

2151 - Cambio e Innovacion curricular

2500 - Theories & Models ED MGMT & Leadership

2503 - Procesamiento de informacion en instituciones educativas

8520 - Gerencia de recursos humanos en instituciones educativas

8550 - Seminario sobre Problemas Contemporaneos en la Gerencia Educativa
2560 - Proceso evaloative en la gerencia v liderazgo instruccional

2570 - Enfoques Contemporaneos v Operacicnales de la Gerencia Educativa
2945 - Planificacidn de presupuesto

2960A - Seminario de Investigacion

2991 - Disertacion [

2992 - Disertacion II

2001 al 2016

Director Escolar nivel primarie y secundario, Departamento de Educacidn de Poerto
Bieco, Distrito Escolar de Yavco, Municipio de Guanica. Realizar funciones de
administracién y supervision escolar en las areas administrativas, docentes y fiscales.

1991-2001
Consejero Profesional de nivel primario v secundario, Departamento de Educacion
de Puerto Bico, Distrito Escolar de Guanica. Fealizar foneiones de orientacion v
consejeria escolar en las areas educativas, personales. sociales v vocacionales.

1986-1991
Maestro de nivel secondario en Ciencias Generales, Biologia, Quimica, Fisica v
Matematicas, Departamento de Educacion de Puerto Bico, Distritos Escolares de
Lajas, Guanica v Yauco. Fealizar fonciones docentes en las asignaturas académicas
de Ciencias Generales (Biologia, Quimica, Fisica) v Matematicas.

1985-1936
Maestro de nivel elemental e intermedio (3ro. a octave grado, ciencias generales).
Academia Sangermedia,
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Otras
Co codirector de disertaciones doctorales - 2014 al presente (LA 1. San German)
Divector. presidente disertaciones doctorales - 2022 al presente (LA U. San German)

Coordinador de Practica Docente — 2019 - 2020 (LA U. San German)

Supervisor de Practica Docente — 2018 - 2021 (LA U. San German)

Supervisor de Practica Graduada en Gerencia v Liderazgo Educativos — 2017 - 2023,
(LA U. San German)

Educacion
-Doctorado en Educacion (Curriculo e Instruecion), Universidad Interamericana de
Puerto Rico, Becinto de San German, dictembre 2011, Promedio General 3.93.
-Maestria en Edvcacién (Administracidn v Supervision), Universidad
Interamericana de Puerto Rico, Recinto de San Germédn mayo 1991, Promedio
(General 3 935
-Maestria en Educacién (Guidance & Counseling), Universidad Interamericana de
Puerto Bico, Recinto de San German mayo 1991, Promedio General 3.95.
-Maestria en Ensefianza de Ciencias, Universidad Interamericana de Puerto Fico,
Eecinto de San German mavo 1991, Promedio General 3.95.
-Bachillerate en Ciencias (Biologia). Universidad Interamericana de Puerto Bico,
Recinto de San German mavyo 1984,
-Bachillerato en artes de la Educacion (Biclogia, Ensefianza de Ciencias Generales
v Nivel Elemental) Universidad Interamericana de Puerto Rico, Recinto de San
German mayo 1984,

Informacion Profesional:
Dizertacion Doctoral: Dominio conceptual v metodoldgico de 1a estrategia de aprendizaje
cooperative en maestros de ciencia de cparto grado v su relacion con la preparacion
académica. experiencia docente v frecuencia de uso de esta estrategia educativa en la sala de
clases. Universidad Interamericana, Fecinto de San German_ septiembre 2011. Dommio de la
computadora v sistemas de informacién administrativa (SIE. Sistema TAT., WEE, PCE,
PPAA. AYP y otros). Certificados de excelencia acadeémica, noche de logros (maestria v
dectorado). Orientado a trabajar con diferentes grupos sociales v en ambientes de liderazgo
educative. Habilidad para adaptacién a cambios e innovaciones.

Talleres y seminarios de educacion continuada

2023 - 24 horas contacto en talleres para profesionales de la salod (proxima
certificacion de Consejeros Profesionales de Puerto Fico)

2021 - 45 horas contacto en talleres para profesionales de la salud (certificacidn de
Consejeros Profesionales de Puerto Rico)

2021- Comunidad de Practica Docente (CoPDEL, CCOPDEL)

2020 - Certificacion 5G Bb Learn

2019 - Tirador Activo, Oficina de Etica Gubernamental de Puerto Fico

2018 - Educacion Continna (45 horas) Profesionales de la Salud, Consejeros
Profesionales de Puerto Rico, Columbia College

2016 - Principios v normas de desarrollo profesional en el Departamento de Educacion,
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curse EN VIVO a traves de innovacionpr.com

2014 - Estandares de contenido v expectativas de ciencias 4-12 — Oficina
Superintendente de Escuelas, Yauvco, Understanding by Desing (UbD)- Ciencias —
Santillana

2013 - Inclusion en la sala de clases: Atendiendo estudiantes con necesidades educativas
especiales a través de las Bellas Artes. Avaluo del aprendizaje de los estudiantes a
través de las Bellas Artes

2012 - Disefios instmecionales innovadores —Consultores Organizacionales Educativos y
Tecnolégicos, Ine. Character Development Seminar for School Champiens- The
Josephsen Institute
of Ethics and the WNational Character Counts Programs
Uso de la tecnologia como estrategia educativa- Consultores Organizacionales,
Educatives v Tecnolégicos, Ine.
Aprendizaje de la Lectura v escritura a través de la tecnologia: uso v manejo de
ACHIEVE 3000
Besidencial de laboratorios interactivos v produccidn de médulos interactivos-
Camara Mundi
Atencién a estudiantes con necesidades educativas especiales a través de las bellas
artes, Avalio del aprendizaje de los estudiantes a través de las bellas artes

2011 - Academia de liderazgo transformacional para Directores Regionales,
Superintendentes v Directores Escolares, Universidad de Puerto Rico, Division de
Educacion Continuada v Estudios Profesionales

Organizaciones y reconecimientos

Presidente, vicepresidente v secretario del Club de Leones, Guanica Ensenada
Homenaje como Padre de Excelencia del municipio de Lajas, (2018)

Reconocimiento como coordinador del Cartel de la Paz v Enlace de la limpieza de las
Costas, Club de Leones Guanica Ensenada

Enlace en el campamento Padre e Hijo, Barranguitas, Club de Leones, Zona C

Recurso conferencia: La transicidn de la filosofia educativa en la escuela pablica,
Universidad Catélica, Becinto de Mavagiiez

Premic come voluntario en el Programa Educative en Alimente v Nutricion
Reconocimiento por asistencia v apoye a Civil Air Patrol

Primer Premio en el Sandwatch 2014 — Concurso de fotografia: Un instante en el
tiempo-playas pasadas y presentes — Sea Grant, Universidad de Puerto Rico, Recinto de
Mayagiiez

Reconocimiente como Coordinador Certamen de Oratonia, Club Altrusas de Guanica-
Reconocimiento Coordinador Certamen del Cartel de la Paz, Club de Leones Guanica
Ensenada

Homenaje como excelente servidor publice, hijo adoptive del Paraiso del Eterno Verano
{(Guanica))

Homenaje come Caballero Distinguido de Guanica, dedicatoria del Concierto Anual de 1a
Fondalla Flor de Puerto Bico dirigida por el Maestro Sr. Sandalio Lopez

Certificado de reconocimiento como Caballero Destacado de Guanica, 2013, Semana de
la Puertorriguedidad v Dia de la Identidad Guanigquedia
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Primer premio en la categoria Voluntario en el Plan de Reconocimiento de Excelencia

PEAN 2005
- Maestro de Excelencia, Distrito Escolar de Guanica (1938)

- Homenaje como Director Escolar de Excelencia

Referencias
Disponibles de ser solicitadas
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Completion Date 1%-5ep-2020
Expiration Date [RTEN
Record ID 38533942

‘\1 PROGRAM

This is to certify that:

Aracelis Rodriguez Irizarry

Mot valid for renewal of
Has completed the following CITI Program course certifc through CME.

COVID-19: Public Training Series
{Curriculum Group)
COVID-19: Back to Campus (2020-2023)
{Course Learner Group}
1 - Basic
(Stage)

Under requirements set by:

Inter American University of Puerto Rico

Verify at www.citiprogram.orgiverify/?we2c3531d-6433- 4263-973c -fflaeBefde28-38533942

Completion Date 01-Jun-2023
Expiration Date 01-Jun-2026
‘ Record ID 54545231

= PROGRAM

This is to certify that:

Aracelis Rodriguez Irizarry
Has completed the following CITI Program course:

(ER)
(Curriculum Group)
(ER)

(Course Learner Graup)
1 - Basic Course
(Stage}

Under requirements set by:

Inter American University of Puerto Rico

Verify at www.citiprogram.org/verify/ wSa09fc5d-c554 -4896-ad65-0bcdac466a56- 54545231
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COLLABORATIVE INSTITUTIONAL TRAINING INITIATIVE (CITI PROGRANM)
COMPLETION REFORT - PART 1 OF 2
COURSEWORK REQUIREMENTS*

* MOTE: Scores on this Beguirements Beport reflect quiz completions at the fime all requirements for the course were met. See list below for
detalls. See separate Transcript Report for more recent quiz scores, including those on optional (supplemental) cowrse elements.

= Mame: Aracelis Rodriguez Irzamy (ID: 3784437)
* Institution Affiliation:  Inter Amercan University of Puerto Rico (ID: 1370)
* Institution Email: aracelisE3@gmail.com

* Institution Unit: San German Campus

* Phone: TBT-529-4527

* Curriculum Group: (ER})

* Course Learner Group: Same as Curmiculum Group

* Stage: Stage 1 - Basic Couwrse

* Record ID: 54545231

* Completion Date: 01-Juwn-2023

* Expiration Date: 01-Jun-2026

* Minimum Passing: T5

* Reported Score*: B4

REGUIRED AND ELECTIVE MODULES ONLY DATE COMPLETED SCORE
Belmont Report and lIts Principles (ID: 1127) 01-Jun-2023 3 (100%)
Students in Research (ID: 1321) 01-Jun-2023 55 (100%)
History and Ethics of Human Subjects Research (I1D: 428) 01-Jun-2023 415 (80%:)
Defining Research with Human Subjects - SBE (I1D: 421) 01-Jun-2023 475 (80:)
The Federal Regulations - SBE (ID: 502) 01-Jun-2023 415 (80%:)
Assessing Risk - SBE (ID: 503) 01-Jun-2023 415 (80%)
Informed Consent - SBE (ID: 504) 01-Jun-2023 55 (100%:)
Privacy and Confidentiality - SBE (ID: 505) 01-Jun-2023 475 (80%)
Research with Children - SBE (ID: 507) 01-Jun-2023 475 (30%)
Research in Public Elementary and Secondary Schools - SBE (1D:- 508) 01-Jun-2023 505 (100%)
Inter American University of Puerto Rico (ID: 12851) 01-Jun-2023 No Quiz
Records-Based Research (I0c §) 01-Jun-2023 4 (T5%)
Intermet-Based Research - SBE (ID: 510) 01-Jun-2023 5 (80%)

For this Report to be walid, the learner identified above must have had a valid affiliation with the CITI Program subscribing institution
identified above or have been a paid Independent Learner.

Collaborative Institutional Training Initiative {CITI Program)

101 ME 3rd Avenue Email: supporticiiprogram. ong
Suite 320 Phone: 8BB-520-5824
Fort Lauderdale, FL 33301 US Wb hitps:www ctiprogram ong
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COLLABORATIVE INSTITUTIONAL TRAINING INITIATIVE (CITI PROGRAMI)
COMPLETION REPORT -PART 1 OF 2
COURSEWOERK REQUIREMENTS=

* NOTE: Scores on this Begquirements Repori reflect quiz completions at the time all requirements for the course were met. See list below for
details. See separate Transcript Report for more recent quiz scores, including those on optional (supplemental) course elements.

* Name: Aracelis Rodriguez Inzamy (ID: 3784437}

* Insfitution Affiliation: Inter Amercan University of Puerto Ricz (ID: 1370)

* Insfitution Email: aracelisB8E gmail.com

* Insfitution Unit: San German Campus

* Phone: T8T-529-4527

* Curriculum Group: COVID-18: Public Training Series

* Course Learner Group: COVID-19: Back to Campus (2020-2023)

* Stage: Stage 1 - Basic

* Record 1D: 38533042

* Completion Date: 18-Sep-2020

= Expiration Date: MiA

* Minimum Passing: 100

* Reported Score*: 100
REQUIRED AND ELECTIVE MODULES ONLY DATE COMPLETED SCORE
COVID-18: An Introduction (ID: 20080) 189-Sep-2020 111 {100%)
COVID-18: Prevention Strategies (ID: 20081) 19-5ep-2020 111 (100%)
COVID-18: Moving Forward (10: 20082) 18-Sep-2020 33 (100%)

For this Report to be valid, the learner identified above must have had a valid affiliation with the CITI Program subscribing institution
identified abowve or have been a paid Independent Learner.

Verify at: www.citiprogram. crgfverify' ? k8ef23Tel-Oeei-4af1-a2df- 6732600082 -38533042

Collaborative Institutional Training Initiative (CITI Program])

101 NE 3rd Avenue Email: supportificitiprogram.org
Suite 320 Fhone: 888-520-5829
Fort Lauderdale, FL 33201 US ‘Web: hitps:lwww citiprogram. org
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COLLABORATIVE INSTITUTIONAL TRAINING INITIATIVE (CITI PROGRANMI)

COMPLETION REPORT -PART 1 OF 2
COURSEWORK REQUIREMENTS®

* NOTE: Scores on this Bequiremenis Report reflect quiz completions at the time all requirements for the course were met. See list below for
details. See separate Transcript Report for more recent quiz scores, including those on optional (supplemental) course elements.

* Name:

» Institution Affiliation:
= Institution Email:

* Institution Unit:

* Phone:

* Curriculum Group:
= Course Learner Group:

Aracelis Rodriguez Inzarmy (ID: 3784437)

Inter Amercan University of Puerto Rico (ID: 1370)
aracelis88@gmail.com

San German Campus

TEY-520-4527

COVID-18: Public Training Series
COVID-18: Insights for Higher Ed Leaders

= Stage: Stage 1 - Basic

* Record ID: 38587000

= Completion Date: 10-Jul-2023

* Expiration Date: MIA

* Minimum Passing: 100

* Reported Score*: 100
REQUIRED AND ELECTIVE MODULES ONLY DATE COMPLETED SCORE
COVID-19 Strategic Planning: Insights and Adwice for 2021 {ID: 20322) 10-Jul-2023 11 (100%)
COVID-18 Strategic Planning: Campus Health and Safety Operations (ID: 20323) 10-Jul-2023 11 (100%)
COVID-18 Strategic Planning: Restarting and Continuing Research and Lab Operations (ID: 20324) 10-Jul-2023 1A (100%)

For this Report to be valid, the learner identified above must have had a valid affiliation with the CITI Program subscribing institution
identified abowve or have been a paid Independent Learner.

Verify at www.citiprogram.org/verify'? k3807fe 15-cfe3-4321-8601-53c245c67=0f-30587000

Collaborative Institutional Training Initiative (CITI Program)

101 NE 3rd Avenue
Suite 320
Fort Lauderdale, FL 33301 US

Email: supportifilcitiprogram.org
Phone: 888-528-5029

Web: hitps:iwww citiprogram.org
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COLLABORATIVE INSTITUTIONAL TRAINING INITIATIVE (CITI PROGERANM)
COMPLETION EEFORT -PART 1 OF 1
COURSEWORK FEQUIREMENTS*

* NOTE: Scores on this Reguirements Report reflect quiz completions at the time all requirements for the course were met. See list below for
details. See separate Transcript Report for more recent quiz scores, including thaose on optional (supplemental) course elements.

* Hame: Aracelis Rodriguez Inzamy (ID: 3784437}

# Institution Affiliation: Inter Amercan University of Puerto Rico (ID: 1370)

* Institution Email: aracelis88 @ gmail com

* Institution Unit: San German Campus

* Phone: TE7-520-4527

* Curriculum Group: COVID-18: Public Training Series

* Course Learner Group: Mezntal Health for Higher Ed and Healthcare

* Stage: Stage 1 - Basic

* Record ID: 44020350

* Completion Date: 10-Jul-2023

* Expiration Date: MUA

* Minimum Passing: 100

* Reported Score®: 100
REQUIRED AND ELECTIVE MODULES ONLY DATE COMPLETED SCORE
Mindfulness Practices for Healthcare (ID: 20087} 10-Jul-2023 1M1 (100%)

For this Report to be wvalid, the learner identified above must have had a valid affiliation with the CITI Program subscribing institution
identified above or have been a paid Independent Learner.

Verify at: www.citiprogram. ormg/verify! ? k5df2 7b48-6f27-42 38-bed5-5a255fd 2832 -44 020350

Collaborative Institutional Training Initiative (CITI Program)

101 NE 3rd Avenue Email: suppodificitiprogram org
Suite 320 Phone: 888-520-5029
Fort Lauderdale, FL 33201 US Web: https:\fwaw citiprogram.ong
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COLLABORATIVE INSTITUTIONAL TRAINING INITIATIVE (CITI PROGEAM)
COMPLETION REPORT - PART 1 OF 2
COURSEWORK REQUIREMENTS?

* MOTE: Scores on this Reguirements Report reflect quiz completions at the time all requirements for the course were met. See list below for
details. See separate Transcript Report for more recent quiz scores, including those on optional (supplemental) course elements.

* Mame: Aracelis Rodriguez Inzamy (1D: 3784437)

= Institution Affiliation: Inter American University of Puerto Rico (1D: 1370)

* Insfitution Email: aracelis88@gmail_com

= Institution Unit: San German Campus

* Phone: T&T-529-4527

* Curriculum Group: COVID-18: Public Training Series

* Course Learner Group: Participating in Vaccine Research

= Stage: Stage 1 - Basic

* Record ID: 30340780

* Completion Date: 10-Jul-2023

= Expiration Date: MNIA

* Minimum Passing: 100

* Reported Score®: 100
REQUIRED AND ELECTIVE MODULES ONLY DATE COMPLETED SCORE
Participating in Vaccine Research (ID: 20318) 10-Jul-2023 1M1 (100%:)

For this Report to be valid, the learmner identified abowe must have had a walid affiliation with the CITI Program subscribing institution
identified above or have been a paid Independent Learner.

Verify at: www_citiprogram. orgfverify' P ka3457deb-5b38-4f43-0767-67 7 187 fefbac-39340789

Collaborative Institutional Training Initiative (CITI Program)

101 ME 3rd Avenue Email: supportifeitiprogram org
Suite 320 Phone: 888-528-5028
Fort Lauderdale, FL 33201 US Web: hitps:\wwaw citiprogram.org
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COLLABORATIVE INSTITUTIONAL TRAINING INITIATIVE (CITI PROGRANMI)
COMPLETION REFORT -PART1 OF 1
COURSEWORE REQUIREMENTS#

* MOTE: Scores on this Requirements Beport reflect quiz completions at the time all requirements for the course were met. See list below for
details. See separate Transcript Report for more recent quiz scores, including those on optional (supplemental) course elements.

* Mame: Aracelis Rodriguez Irizarmy (ID: 3784437)

* Institution Affiliation:  Inter Amercan University of Puerto Rico (ID: 1370)

* Institution Email: aracelis88@ gmail.com

* Institution Unit: San German Campus

* Phone: TEY-520-4527

* Curriculum Group: COVID-18: Public Training Series

* Course Learner Group: Remaote Contact Tracing

* Stage: Stage 1 - Basic Course

* Record ID: 38va0602

* Completion Date: 10-Jul-2023

* Expiration Date: 10-Jul-2024

* Minimum Passing: B0

* Reported Score*: BO
REQUIRED AND ELECTIVE MODULES ONLY DATE COMPLETED SCORE
Remote Contact Tracing Basics for COVID-18 (ID: 20188) 10-Jul-2023 415 (B09%)
Investigating and Tracing a Case’s Contacts (ID: 20200) 10-Jul-2023 415 (B0%)
Contact Tracing Ethics and Responsibilities (10: 20201) 10-Jul-2023 445 (B09%)

For this Report to be valid, the learner identified abowve must have had a valid affiliation with the CITI Program subscribing institution
identified above or have been a paid Independent Learner.

Verify at- www.citiprogram. orgiverify'? k4d87abeb-8808 -4074-0e70-b8d280==f30=2-38780602

Collaborative Institutional Training Initiative (CITI Program)

101 NE 3rd Avenue Email: supportificitiprogram.org
Suite 320 Phone: 8868-520-5020
Fort Lauderdale, FL 33301 US ‘Web: hitps.www _citiprogram_org
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COLLABORATIVE INSTITUTIONAL TRAINING INITIATIVE (CITI PROGRANM)
COMPLETION REFORT - PART 1 OF 2
COURSEWORK REQUIREMENTS®

* WOTE: Scores on this Bequirements Repor reflect quiz completions at the time all requirements for the course were met. See list below for
details. See separate Transcript Report for more recent quiz scores, including those on optional (supplemental) course elements.

* Hame: Aracelis Rodriguez Inzamy (1D: 3784437)

» Institution Affiliation: Inter Amercan University of Puerte Rico (1D: 1370)
* Institution Email: aracelis28E gmail.com

= Institution Unit: San German Campus

* Phone: TE7-520-4527

* Curriculum Group: Responsible Conduct of Research for Ressarchers
= Course Learner Group: Same as Cumiculum Group

= Stage: Stage 1 - RCR

= Description:

* Record ID: 38533841

= Completion Date: 11-Jul-2023

= Expiration Date: MNIA

* Minimum Passing: 75

* Reported Score®: a1t
REQUIRED AND ELECTIVE MODULES ONLY DATE COMFLETED SCORE
Research Misconduct (RCR-Basic) (ID: 16604) 10-Jul-2023 5/5 (1009
Data Management (RCR-Basic) (ID: 2088&) 10-Jul-2023 515 (100%:)
Peer Review (RCR-Basic) (ID: 18603) 10-Jul-2023 4/5 (80%)
Using Animal Subjects in Research (RCR-Basic) (10: 13301) 11-Jul-2023 &5 (100%)
Conflicts of Interest and Commitment (RCR-Basic) (ID: 18599) 11-Jul-2023 415 (80%)
Collaborative Research (RCR-Basic) (ID: 16588) 11-Jul-2023 415 (80%)
Research Involving Human Subjects (RCR-Basic) (ID: 13568) 11-Jul-2023 515 (100%)

For this Report to be valid, the learner identified above must have had a valid affiliation with the CITI Program subscribing institution
identified above or have been a paid Independent Learner.

Verify at: www cifiprogram orgiverify!? kad05ha52-3758-4746 350871 360065h0ad 30533041

Collaborative Institutional Training Initiative (CITI Program)

101 ME 3rd Avenue Email: supportificiiprogram.org
Suite 320 FPhone: 888-528-5029
Fort Lauderdale, FL 33301 US Web: hitps:iwew citiprogram org
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COLLABORATIVE INSTITUTIONAL TRAINING INITIATIVE (CITI PROGRANM)

* Name:

+* Institution Affiliation:
* Institution Email:
* Institution Unit:

* Phone:

* Curriculum Group:

* Course Learner Group:

COMPLETION REPORT -PART 1 OF 2
COURSEWORE REQUIREMENTS*

* MOTE: Scores on this Reguirements Report reflect quiz completions at the time all requirements for the course were met. See list below for
details. See separate Transcript Report for more recent quiz scores, including those on optional (supplemental) course elements.

Aracelis Rodriguez Ifzamy (ID: 3784437)

Inter American University of Puerto Rico (ID: 1370)
aracelisB8@gmail.com

‘San German Campus

Ta7-520-4527

COVID-18: Public Training Series
What You Need to Know About COVID-18 Vaccine

* Stage: Stage 1 - Basic

* Record ID: 41423305

* Completion Date: 10-Jul-2023

* Expiration Date: A

* Minimum Passing: 100

* Reported Score®*: 100
REQUIRED AND ELECTIVE MODULES ONLY DATE COMPLETED SCORE
What You MNeed to Know About COVID-18 VWaccine (ID: 20088) 10-Jul-2023 33 (100%)

For this Report to be valid, the learner identified above must have had a valid affiliation with the CITI Program subscribing institution
identified abowve or have been a paid Independent Learner.

Verify at www citiprogram. crghverify/? k18e0b167-812f-4026-0b7f-60408b0b62e07-4 1423305

Collaborative Institutional Training Initiative (CITI Program)
101 NE 3rd Avenue

Suite 320

Fort Lauderdale, FL 33301 US

Email:
Phone: 888-520-5020
Web: hitos:i'www.citiprogram.org
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COLLABORATIVE INSTITUTIONAL TRAINING INITIATIVE (CITI PROGEAM)
COMPLETION REPORT - PART 2 OF 2
COURSEWORE TRANSCRIPT=*

** MOTE: Scores on this Tmanscnipt Report reflect the most cument quiz completions, induding quizzes on opbional (supplemental) elements of the
course. See list below for details. See separate Requirements Rieport for the reported scores at the time sl requirements for the course were met.

* Mame: AMGEL L. SANCHEZ FELICIANMO (ID: 10885210)
* Institution Affiliation:  Inter Amenican University of Puerto Rico (ID: 1370)
* Institution Email: angel_sanchezifhintersg edu

* Institution Unit: San Germian

+ Phone: TaT-8TITET

+ Curriculum Group: SOCIAL BEHAVIORAL FACULTYIMENTOR
+ Course Learner Group: Same as Curmiculurm Growp

* Stage: Stage 1 - Basic Course

* Record ID: 47537006

* Report Date: 20-Feb-2022

+ Current Score®™: 23
REQUIRED, ELECTIVE, AND SUPPLEMENTAL MODULES MOST RECENT SCORE
Students in Reseanch (ID: 1321} 18-Feb-2022 Bi5 (100°¢)
Defining Research with Human Subjects - SBE (1D 421) 18-Feb-2022 515 {100°¢)
Belmont Repert and s Prnciples {ID- 1127) 18-Feb-2022 313 {100°6)
The Federal Regulations - SBE (ID: 502) 18-Feb-2022 515 (100°¢)
Assessing Risk - SBE (ID: 503) 18-Feb-2022 Bi5 (100°)
Informed Consent - SBE (ID: 504) 18-Feb-2022 515 {100°6)
Privacy and Confidentiaity - SBE (ID: 505) 18-Feb-2022 85 (10006)
Research with Prisoners - SBE (ID: 508) 2HFeb-2022 415 (B0%)
Research Involving Children (ID: 2) 20HFeb-2022 313 {1007¢)
Research with Children - SBE (I0: 507) 18-Feb-2022 515 {100°2)
Research in Public Elementary and Secondary Schools - SBE (I0: 508) 18-Feb-2022 BI5 {100°¢)
Research and HIFAA Privacy Protections (10: 14) 18-Feb-2022 415 (80%)
History and Efhics of Human Subjects Research (D 488) 18-Feb-2022 515 {100°6)
Internet-Based Research - SBE (I0: 510) 18-Feb-2022 815 (10006)
History and Ethical Principles - SBE (I0: 460) 18-Feb-2022 /5 (100°¢)
Wulnerable Subjects - Research Inwodving WorkersEmployees (I0: 483) 20-Feb-2022 414 (100°%)
Conflicts of Interest in Human Subjects Research (ID: 17434) 2[HFeb-2022 515 {100°2)
Inter American University of Puerto Rico (1D 123581) 18-Feb-2022 No Quiz

For this Report to be valid, the learner identified above must have had a valid affiliation with the CIT] Program subscribing institution
identified above or have been a paid Independent Learner.

Verify at- www.citiprogram. orgiverify TkcBfa T elf-5285-4465-Bech-dadl e 1 BB 10{-4 7537D0G

Collaborative Institutional Training Initiative [CIT] Program)
Email- supporifcitioregram,.org

Phone: 835-528-5828

Web: hitps:/fwwww citiprogram.org
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COLLABORATIVE INSTITUTIONAL TRAINING INITIATIVE (CITI PROGRAM)
COMPLETION REPORT - PART 1 OF 2
COURSEWORK REQUIREMENTS*

* NOTE: Scores on this Bequirrments Report reflect quiz completions at the time all irements for the course were met. See Fist below for details.
See separate Transcript Report for more recent quiz scores, induding those on optional (supplemental) couwrse elements.

* Name: ANGEL L. SANCHEZ FELICIAMO {ID- 10385210)
= Institution Affiliation:  Inter American University of Puerto Rizo (ID: 1370)
* Institution Email: angel_sanchezfintersg.edu

= Institution Unit: San German Campus

* Phone: TET-ETHTET

* Curriculum Group: SOCIAL BEHAVIORAL FACULTY/MENTOR
» Course Learner Group: Same as Curmiculurmn Group

= Stage: Stage 1 - Basic Course
* Record ID: 47537006

* Completion Date: 20-Feb-2022

« Expiration Date: 18-Feb-2025

+ Minimum Passing: 5
* Reported Score®: Bs

REQUIRED AND ELECTIVE MODULES ONLY DATE COMPLETED SCORE
Belmont Report and s Principles (ID: 1127) 10-Feb-2022 3 (100%)
Students in Research (ID: 1321) 10-Feb-2022 &I (100%)
History and Ethical Principles - SBE (ID- 400) 10-Feb-2022 &5 (100%)
History and Ethics of Human Subjects Research (ID: 428) 10-Feb-2022 &5 (100%)
Defining Research with Human Subjects - SBE (ID: 421) 10-Feb-2022 &I (100%)
The Federal Regulations - SBE (ID: 502} 10-Feb-2022 &5 (100%)
Assessing Risk - SBE (ID: 503) 10-Feb-2022 &5 (100%)
Informed Consent - SBE (ID: 504) 10-Feb-2022 S5 (100%)
Privacy and Confidentiality - SBE (ID: 505) 18-Feb-2022 SIS (100%)
Research with Children - SBE (ID- 507) 18-Feb-2022 55 (100%)
Research in Public Elementary and Secondary Schools - S8E (I0: 508) 10-Feb-2022 &I (100%)
Intemet-Basad Ressarch - SBE (ID: 510) 18-Feb-2022 SIS (100%)
Research and HIPAA Privacy Protections {ID: 14) 10-Feb-2022 45 (80%)
Inter American Uiniversity of Puerte Rico (ID: 12851) 10-Feb-2022 Mo Quiz
Research with Prisoners - SBE (ID: 506) 20-Feb-2022 45 (80%)
Research Involving Children (I0: 8) 20-Feb-2022 3 (100%)
Vulnerable Subjects - Research Invoiving WorkersEmployess (ID: 483) 20-Feb-2022 44 (100%)
Conlicts of Interest in Human Subjects Research (ID: 17464) 20-Feb-2022 S (60%)

For this Report to be valid, the learner identified above must have had a valid affiliation with the CITI Program subsceribing institution
identified above or hawe been a paid Independent Learner.

Verify at- www citiprogram. onglverify?kc0fa 7 ell-5305-4455-0ech-dadTe 1 Bd8 1 IF-4TEITO0E

Collaborative Institutional Training Initiative (CITI Program)
Email: supportcitiprogram.org

Phone: 838-520-5829

‘Web: hiips-ifwww.ciliprogram.org
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COLLABORATIVE INSTITUTIONAL TRAINING INITIATIVE (CITI PROGRAM)

COMPLETION REPORT -PART 1 OF 2
COURSEWORK REQUIREMENTS*

* NOTE: Scores on this Requirsments Report reflect quiz completions at the time all irements for the course were met. See Iist below for details.
See separate Transcript Report for more recent quz scores, including those on opti (supplemental) course elements.

* Name: ANGEL L. SANCHEZ FELICIANO (ID- 10985210)
ion Affiliation:  Inter American University of Puerto Rico (ID: 1370)
Institution Email: angsl_sanchez@@intersg.edu

Institution Unit: San German Campus

Phone: 787-6731767

* Curriculum Group: COVID-12: Public Training Series
* Course Learner Group: COVID-12: insights for Higher Ed Leaders

* Stage: Stage 1 - Basic
* Record ID: 47537011

* Completion Date: 21-Feb-2022

* Expiration Date: NA

* Minimum Passing: 100
* Reported Score*: 100

REQUIRED AND ELECTIVE MODULES ONLY

COVID-18 Strategic Planning: Insights and Advice for 2021 (ID: 20322)

COVID-18 Strategic Planning: Campus Health and Safety Operations (ID: 20323)

COVID-18 Strategic Planning: Restarting and Continuing Research and Lab Operations (ID: 20324)

DATE COMPLETED SCORE

21Feb-2022 1/1 (100%)
21-Feb-2022 141 (100%)
21Feb-2022 111 (100%)

For this to be valid, the learner identified above must have had a valid affiliation with the CITI Program subscribing institution
idenﬁﬁegm ng

or have been a paid Independent Learner.

Verify at: www.citiprogram. crg/verify/ 7k6e5a035-35 14-4d23-8012-807256010222-47537011
Collaborative Institutional Training Initiative (CITI Program)
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Universidad Interamericana de Puerto Rico
Recinto de San German

Carta de colaboracion

4 de noviembre de 2023

A guien pueda interesar:

Es un placer dirigirme a ustedes en el marco de la investigacion doctoral de la estudiante
Aracelis Rodriguez Irizarry, titulada "Relacidn entre la percepcicn sobre la gamificacion como
estrategio de ensefianza, su frecuencia de uso y las aplicaciones en la integracion curricular,
segun los maestros de PK-12 de una institucion educativa privada de Puerto Rico.” La presente
comunicacion tiene como propésito certificar mi compromiso de colaborar y ofrecer mis
servicios estadisticos en este proyecto de investigacion.

Quiero destacar mi compromiso con la confidencialidad de la informacion y datos que se me
proporcionen, asi como mi disposicion para colaborar de manera efectiva con la estudiante
Aracelis Rodriguez Irizarry y su equipo de investigacion. Mi experiencia en el campo de la
estadistica serd un recurso valioso para garantizar la rigurosidad y precision en el andlisis de
datos de este estudio.

Por favor, no dude en ponerse en contacto conmigo para coordinar los detalles de nuestra
colaboracion y discutir las necesidades especificas de analisis de datos para este proyecto.
Estoy ansioso por contribuir al éxito de esta investigacidn y espero que mi participacidn pueda
ser de gran utilidad.

Atentamente,

= 2

Prof. Lester Torres Rivera, PhD
Catedratico Asociado

293



COLLABORATIVE INSTITUTIONAL TRAINING INITIATIVE (CITI PROGRAM)

COMPLETION REFORT - PART 1 0F 2
COURSEWORK REQUIREMENTS™

* NOTE: Scores on this Bequirements Report reflect quiz completions at the time all requirements for the course were met. See list below for
details. See separate Transcript Report for more recent quiz scores, inchuding these on optional (supplemental) course elements.

* Name:

* Institution Affiliation:
* Institution Email:

* Institution Unit:

* Phone:

* Curriculum Group:
* Course Learmner Group:

Lester Tomes Rivera (ID: 3384006)

Inter American University of Puerto Rico (ID: 1370)
lester_tomes@intersg edu

San German Campus

TBY 2841012 ext 7116

(ER}
Same as Cumculum Group

* Stage: Stage 1 - Basic Course

* Record ID: 55407024

* Completion Date: 18-Sep-2023

+ Expiration Date: 10-Sep-2026

* Minimum Passing: 78

* Reported Score*: B2
REQUIRED AND ELECTIVE MODULES ONLY DATE COMPLETED SCORE
Belmont Report and Its Principles (ID: 1127) 19-Sep-2022 3 (100%)
Students. in Research (10 1321) 10-Sep-2023 475 (80%)
History and Ethics of Human Subjects Research {ID: 488) 18-Sep-2023 &5 [B0%)
Defining Research with Human Subjects - SBE (ID: 481) 19-Sep-2022 W5 (100%)
The Federal Regulations - SBE (ID: 502) 10-Sep-2023 475 (80%)
Assessing Risk - SBE [ID: 503) 19-Sep-2023 475 (B0%)
Informed Censent - SBE (ID: 504} 10-Sep-2022 475 (80%)
Frivacy and Confidentiality - SBE (ID- 505) 19-Sep-2023 505 (100%)
Research with Children - SBE (ID- 507) 18-Sep-2023 &5 [80%)
Research in Public Elementary and Secondary Schools - SBE (I1D: 508) 18-Sep-2023 45 (80%)
Inter American University of Puerto Rico (1D 12851) 108-Sep-2023 No Quiz
Records-Based Research (ID: 5) 18-Sep-2023 44 (100%)
Intemet-Based Research - SBE (ID: 510) 10-Sep-2022 275 (40%)

For this Report to be valid, the

learner identified abowve must have had a valid affiliation with the CIT] Program subscribing institution

identified above or have been a paid Independent Learner.

Verify at: www_citiprogram.orgfverfy TkcBia ichds -3b77 4484 . 501 B-cBh 3038ed Jee 55407628

Collaborative Institutional Training Initiative {CIT] Program)

101 NE 3rd Avenue
Suite 320
Fort Lavderdale, FL 33301 US

Email:
Phone: 8BB-520-5020
Web: . it
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COLLABORATIVE INSTITUTIONAL TRAINING INITIATIVE (CITI PROGRAM)
COMPLETION REFORT - PART 2 OF 2
COURSEWORK TRANSC i

** NOTE: Scores on this Transcript Report reflact the most cument quiz completions, including quizzes on optional (supplemental) elements of the
course. See st bebow for details. See separate Requirements Report for the reported scores at the time all requirements for the course were met.

* Name: Lester Torres Rivera (ID: 3364806)

* Institution Affiliation:  Inter American University of Puerto Rico (ID: 1370)
+ Institution Email: lester_tomes@intersg.edu

+ Institution Unit: San Geman Campus

* Phone: TET 204-1912 ext 7118

» Curriculum Group: [ER)
* Course Leamner Group: Same as Cumiculum Group

+ Stage: Stapge 1 - Basic Course

* Record ID: 55407828

* Report Date: 18-Sep-2023

* Current Score*™: BOD
REGQUIRED, ELECTIVE, AND SUPPLEMENTAL MODULES MOST RECENT SCORE
History and Ethics of Human Subjects Research (ID: 488) 18-Sep-2023 4/ [BO%)
Defining Research with Human Subjects - SBE {ID: 481) 18-5ep-2023 55 (100%)
Belmont Report and Its Principles (ID: 1127) 18-Sep-2023 33 (100%)
The Federal Regulations - SBE (ID: 502) 18-Sep-2023 4/5 (B0%)
Assessing Risk - SBE (ID: 503) 18-5ep-2023 4/ [BO%)
Infermed Consent - SBE (ID: 504) 18-Sep-2023 415 [B0%)
Reconds-Based Ressarch (ID: 5) 18-Sep-2023 44 (100%)
Privacy and Confidentiality - SBE (ID- 505) 18-5ep-2023 55 (100%)
Research with Children - SBE (ID- 507) 18-Sep-2023 415 (B0%)
Research in Public Elementary and Secondary Schools - SBE (ID: 508) 18-5ep-2023 415 (B0%)
Internet-Based Research - SBE (ID: 510) 18-5ep-2023 25 [40%)
Students in Research (10 1321) 18-5ep-2023 4/ (BO%)
Vulnerable Subjects - Research Involving Workers/Employees (1D- 483) 12-May-2017 214 (50%)
Inter Amencan University of Puerto Rico (ID- 12851) 18-5ep-2023 No Quiz

For this Report to be valid, the learmer identified above must have had a valid affiliation with the CITI Program subscribing institution
identified above or have been a paid Independent Leamer.

Verify at:

Collaborative Institutional Training Initiative {CIT] Program)

101 NE 3rd Avenue Email: ifi
Suite 320 Phone: 888-520-5020
Fort Lauderdale, FL 33301 US Web: https: Vv citiprogram.cog
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