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Resumen

La investigacion tuvo como objetivo general determinar la incidencia de la aplicacion
de herramientas de gamificacidn en el nivel de satisfaccion de 181 estudiantes de portugués de
nivel intermedio en el Instituto de Idiomas de la Universidad Nacional de San Antonio Abad
del Cusco, 2024. El estudio se fundamento en un enfoque mixto de predominancia cuantitativa,
tipo aplicada y nivel explicativo, empleando un disefio preexperimental (G: O1 — X —02). Esta
metodologia se justificd por la necesidad de superar la desmotivacion mediante estrategias
innovadoras como Genially y Lyricstraining. El analisis descriptivo evidencid que los estilos
de aprendizaje predominantes fueron el Tedrico (49,17 %) y el Pragmatico (33,15 %), mientras
que el Reflexivo fue el menos desarrollado. Respecto a la variable dependiente, la satisfaccion
de linea base (O1) se ubico en un nivel moderado con una media de 3,35. Tras la intervencion
(X), la media de satisfaccion (O2) se incrementd significativamente a 3,85, alcanzando un nivel
alto, con un 75,14 % de los estudiantes reportando satisfaccion alta o muy alta. EI contraste de
hipo6tesis mediante la Prueba de Wilcoxon demostr6 que la gamificacién tuvo una incidencia
altamente significativa (p < .001), generando una diferencia de medias de 0,51 puntos y un
tamafio del efecto de 0,61. Se concluye que el éxito de la estrategia radico en un disefio
metodoldgico flexible que, al alinearse con los perfiles cognitivos predominantes, logrd

transformar positivamente la experiencia educativa en el aula virtual.

Palabras Clave: Gamificacion, Satisfaccion estudiantil, Estilos de aprendizaje, Portugués.
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Abstract

The main objective of this research was to determine the impact of the application of
gamification tools on the satisfaction level of 181 intermediate-level Portuguese students at the
Language Institute of the National University of San Antonio Abad of Cusco, 2024. The study
was grounded in a mixed-method approach with a quantitative predominance, of an applied
type and explanatory level, employing a pre-experimental design (G: O1 — X — 02). This
methodology was justified by the need to overcome demotivation through innovative strategies
such as Genially and Lyricstraining. The descriptive analysis revealed that the predominant
learning styles were Theoretical (49.17%) and Pragmatic (33.15%), while the Reflective style
was the least developed. Regarding the dependent variable, baseline satisfaction (O1) stood at
a moderate level with a mean of 3.35. Following the intervention (X), the mean satisfaction
(02) increased significantly to 3.85, reaching a high level, with 75.14% of students reporting
high or very high satisfaction. Hypothesis testing using the Wilcoxon Test demonstrated that
gamification had a highly significant impact (p <.001), generating a mean difference of 0.51
points and an effect size of 0.61. It is concluded that the success of the strategy lay in a flexible
methodological design that, by aligning with the predominant cognitive profiles, managed to

positively transform the educational experience in the virtual classroom.

Keywords: Gamification, Student satisfaction, Learning styles, Portuguese.
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Resumo

A pesquisa teve como objetivo geral determinar a incidéncia da aplicacdo de
ferramentas de gamificacdo no nivel de satisfacdo de 181 estudantes de portugués de nivel
intermediario no Instituto de Idiomas da Universidade Nacional de Santo Antonio Abade de
Cusco, 2024. O estudo fundamentou-se em uma abordagem mista de predominancia
quantitativa, do tipo aplicada e nivel explicativo, empregando um delineamento pré-
experimental (G: O1 — X — 02). Esta metodologia justificou-se pela necessidade de superar a
desmotivacdo mediante estratégias inovadoras como Genially e Lyricstraining. A andlise
descritiva evidenciou que os estilos de aprendizagem predominantes foram o Teorico (49,17%)
e 0 Pragmatico (33,15%), enquanto o Reflexivo foi 0 menos desenvolvido. Em relagdo a
variavel dependente, a satisfacdo de linha de base (O1) situou-se em um nivel moderado com
uma média de 3,35. Apds a intervencdo (X), a média de satisfacdo (O2) aumentou
significativamente para 3,85, alcangando um nivel alto, com 75,14% dos estudantes relatando
satisfacdo alta ou muito alta. O teste de hipoteses, mediante o Teste de Wilcoxon, demonstrou
que a gamificacdo teve uma incidéncia altamente significativa (p < 0,001), gerando uma
diferenca de médias de 0,51 pontos e um tamanho de efeito de 0,61. Conclui-se que o sucesso
da estratégia residiu em um desenho metodoldgico flexivel que, ao alinhar-se com os perfis
cognitivos predominantes, conseguiu transformar positivamente a experiéncia educacional na

sala de aula virtual.

Palavras-chave: Gamificacdo, Satisfacdo estudantil, Estilos de aprendizagem, Portugués.
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Introduccion

La dindmica educativa contemporanea ha experimentado una notable evolucién,
impulsada por la creciente demanda global de competencia lingistica y la necesidad de una
interconexién cultural en un mundo cada vez mas globalizado. A pesar de esta demanda, el
sistema educativo global y local enfrenta desafios persistentes como la desmotivacion, la falta
de participacion y la baja retencion en las clases de idiomas. En este contexto, la gamificacién
surge como una estrategia prometedora e innovadora, disefiada para revitalizar el interés y el
compromiso estudiantil mediante el uso de elementos ludicos y mecanicas de juego en entornos
no ldadicos.

El Instituto de Idiomas de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco no
es ajeno a esta realidad, ya que el curso de portugués experimenté una disminucion en la
satisfaccion estudiantil y en la matricula. Esta situacion se atribuy6 al uso de métodos
educativos centrados en la gramatica, caracterizados por el verticalismo marcado y el empleo
de un texto didactico con mas de veinte afios de antigliedad. Dicha metodologia comprometia
la participacion activa de los alumnos y generaba una considerable falta de interactividad
durante las lecciones. En consonancia con este diagnostico, la medicion de la satisfaccion en
la Linea Base (O1), previa a la intervencion, se ubicé en un nivel solo moderado, lo que
evidencié una insatisfaccion latente que exigia la busqueda de estrategias pedagdgicas
innovadoras. Por lo tanto, la brecha central que esta investigacién busco abordar fue la
necesidad de implementar la gamificacion para aumentar la satisfaccion estudiantil y revitalizar
el interés por el aprendizaje del idioma.

Ante esta problematica, el problema general se centrd en determinar de qué manera la
aplicacion de herramientas de gamificacion incide en el nivel de satisfaccion de los estudiantes
de portugués del nivel intermedio del Instituto de Idiomas de la UNSAAC, 2024, segun sus

estilos de aprendizaje predominantes. En consecuencia, el objetivo general fue determinar la
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incidencia de la aplicacién de herramientas de gamificacion en el nivel de satisfaccion de los
estudiantes de portugués del nivel intermedio del Instituto de Idiomas de la UNSAAC, 2024,
segun sus estilos de aprendizaje predominantes.

Para lograr este objetivo general, el estudio se propuso cuatro objetivos especificos
clave: primero, identificar los estilos de aprendizaje predominantes en la poblacién; segundo,
establecer la linea base del nivel de satisfaccion de los estudiantes (O1) antes de la aplicacion
de herramientas de gamificacion; tercero, evaluar el nivel de satisfaccion alcanzado por los
estudiantes (O2) después de la aplicacion de herramientas de gamificacién ; y finalmente,
explicar el cambio en el nivel de satisfaccion de los estudiantes de portugués del nivel
intermedio antes y después de la aplicacién de las herramientas de gamificacion .

La presente investigacion se justifico al abordar la interconexion entre las tres variables
centrales: gamificacion, nivel de satisfaccion y estilos de aprendizaje. Al examinar la literatura,
se identificd un vacio de conocimiento al no encontrarse antecedentes que trataran esta triple
relacion en el contexto especifico de la ensefianza de portugués en la UNSAAC. Desde una
perspectiva pedagdgica, el estudio fue de naturaleza aplicada y se justificd por la necesidad de
migrar de un modelo educativo caracterizado por el verticalismo y el contenido rigido, hacia
un enfoque centrado en el alumno, demostrando que la gamificacion soluciona un problema
pedagdgico y se alinea con el uso creativo y pertinente de las TIC para despertar el
compromiso. La justificacion social se centra en ayudar directamente a la poblacion estudiantil
que experimentaba una satisfaccion moderada, buscando impactar positivamente en la
retencion de alumnos y el interés por el idioma, y a la vez, asegurando la formacion de
profesionales con habilidades comunicativas sélidas.

Metodoldgicamente, la tesis se justifica por emplear un disefio preexperimental (G: O1
— X —02), lo que permitio evaluar la incidencia de la intervencion mediante la medicion de la

satisfaccion en dos momentos. La investigacion se desarrollo bajo un enfoque mixto de tipo
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aplicado y nivel explicativo, con una muestra final efectiva de N=181 estudiantes. El analisis
descriptivo de los perfiles cognitivos, usando el Cuestionario Honey-Alonso de Estilos de
Aprendizaje (CHAEA), fue crucial para el disefio estratégico de la intervencion (X), que
consistio en la aplicacion de las herramientas digitales Genially y Lyricstraining. La medicion
inicial (O1) confirmé que la satisfaccion del grupo se ubicd en un nivel moderado a
moderadamente alto con las clases centradas en la gramatica, lo cual justificd la necesidad de
investigar si el uso de la gamificacién podria incidir de manera significativa en la experiencia
de aprendizaje.

Finalmente, el presente documento se encuentra organizado en cuatro capitulos. El
capitulo I abordd el planteamiento del problema, incluyendo la justificacion y los objetivos; el
capitulo Il desarrollé el marco tedrico conceptual, integrando los antecedentes, las bases
tedricas, las hipotesis y la operacionalizacion de las variables; el capitulo 111 describié la
metodologia utilizada, abarcando el tipo y disefio de investigacion, la poblacién, muestra y las
técnicas de analisis; y el Capitulo 1V presenta los resultados obtenidos del trabajo de campo y
su discusion, lo que sirvié de sustento para las conclusiones y recomendaciones derivadas de

la investigacion.



CAPITULO I
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1 Situacién problematica

La dinamica educativa contemporanea exige competencias comunicativas solidas
debido a la creciente interconexién cultural y la globalizacion; sin embargo, el sistema
educativo enfrenta desafios persistentes como la desmotivacion y la baja retencién en la
ensefianza de lenguas extranjeras. A nivel local, especificamente en el Instituto de Idiomas de
la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, se observa una discrepancia entre
estas demandas globales y la realidad del aula, donde el curso de portugués ha experimentado
dificultades para sostener el interés continuo de los estudiantes.

Esta problematica se arraiga en la persistencia de métodos educativos excesivamente
centrados en la gramética y la memorizacién de reglas, caracterizados por un marcado
verticalismo docente. El diagndstico situacional revela el uso de materiales didacticos
desactualizados, incluyendo textos con méas de veinte afios de antigliedad, lo que genera una
desconexion entre los contenidos impartidos y la realidad cotidiana o los intereses actuales de
los universitarios. Esta obsolescencia metodoldgica compromete la participacion activa,
convirtiendo al estudiante en un receptor pasivo de informacion en lugar de un protagonista de
su aprendizaje.

La situacién se agudiza significativamente en el contexto de la educacién virtual. Las
observaciones realizadas a la dindmica de clase han evidenciado una "presencialidad ausente":
un alto porcentaje de estudiantes mantiene sus camaras y micréfonos desactivados durante las
sesiones sincrénicas, limitando la interaccion a una escucha pasiva y fragmentada. En este
entorno digital, el estudiante estd expuesto a multiples distractores externos que compiten por

su atencion. La falta de estimulos visuales y dindmicos en la metodologia actual dificulta



mantener la atencion sostenida y un estado de emocional positivo, factores afectivos
indispensables para procesar nueva informacion y evitar la fatiga cognitiva frente a la pantalla.
Ante este escenario, los propios estudiantes han manifestado la necesidad de trascender
la monotonia de las exposiciones tedricas en favor de actividades dinamicas y mediadas por
recursos digitales interactivos. La carencia de estrategias que integren la lidica y la tecnologia
no es solo una limitacion técnica, sino un factor determinante que afecta la disposicion animica
hacia el aprendizaje. Por tanto, surge la imperiosa necesidad de transformar el aula virtual
mediante estrategias que logren capturar la atencion, fomentar la interaccion genuina y
revitalizar la motivacion por el idioma portugués.
1.2 Formulacion del problema
1.2.1 Problema general
¢De qué manera la aplicacion de herramientas de gamificacion incide en el nivel de
satisfaccion de los estudiantes de portugués del nivel intermedio del Instituto de Idiomas de la
Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2024, segln sus estilos de aprendizaje
predominantes?
1.2.2 Problemas especificos

a) ¢Cuéles son los estilos de aprendizaje predominantes en los estudiantes de portugués
del nivel intermedio del Instituto de Idiomas de la Universidad Nacional de San Antonio
Abad del Cusco, 2024?

b) ¢Como se caracteriza el nivel de satisfaccion inicial de los estudiantes de portugués del
nivel intermedio antes de la aplicacion de herramientas de gamificacion en el Instituto
de Idiomas de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2024, segln
sus estilos de aprendizaje predominantes?

c) ¢Como se explica la caracterizacién del nivel de satisfaccion de los estudiantes hacia

las clases de portugués del nivel intermedio después de la aplicacion de herramientas



de gamificacion en el Instituto de Idiomas de la Universidad Nacional de San Antonio
Abad del Cusco, 2024, segun sus estilos de aprendizaje predominantes?
d) ¢De qué manera se explica el cambio en el nivel de satisfaccion de los estudiantes de
portugués del nivel intermedio antes y después de la aplicacion de las herramientas de
gamificacion en el Instituto de Idiomas de la Universidad Nacional de San Antonio
Abad del Cusco, 2024, segun sus estilos de aprendizaje predominantes?
1.3 Justificacion de la investigacion

La presente investigacion surge como respuesta directa a la necesidad de transformar
la experiencia educativa y revertir la desmotivacion y la falta de participacion de los
estudiantes, fendmenos exacerbados por el uso de métodos pedagdgicos centrados en la
gramatica y obsoletos. El estudio se justifica en los siguientes aspectos:

Justificacion tedrica

La investigacion se justifica al llenar un vacio de conocimiento crucial en la literatura
académica, ya que pocos estudios abordan la interconexion entre las tres variables centrales:
Gamificacion, Nivel de Satisfaccion y Estilos de Aprendizaje. Si bien existe literatura que
respalda la efectividad de las estrategias Iudicas, y la importancia de adaptar la ensefianza a los
perfiles cognitivos individuales, no se han encontrado antecedentes que traten esta triple
relacion en el contexto especifico de la ensefianza de portugués en el Instituto de Idiomas de la
UNSAAC. Por lo tanto, el estudio contribuye al cuerpo de conocimientos al proponery evaluar
un modelo adaptativo que utiliza la gamificacion para impulsar variables afectivas clave en un
entorno de lengua extranjera.

Justificacion pedagbgica

El estudio es esencial para la préactica docente debido a la necesidad de migrar de un
modelo educativo caracterizado por el verticalismo y el contenido rigido hacia un enfoque

centrado en el alumno. La investigacion se justifica al ser de naturaleza aplicada, buscando



demostrar que la gamificacion soluciona un problema pedagogico. La implementacion de esta
estrategia didactica se alinea con el Marco de Buen Desempefio Docente de MINEDU, que
exige el uso creativo y pertinente de las TIC para disefiar procesos pedagdgicos capaces de
despertar la curiosidad y el compromiso de los estudiantes. Al identificar los estilos de
aprendizaje, la investigacion defiende la implementacién de una metodologia flexible que
atienda a las distintas preferencias cognitivas, superando la desconexion entre la teoria y la
aplicacion practica que genera insatisfaccion.

Justificacion social

La presente investigacion se orienta a beneficiar directamente a la poblacion estudiantil,
quienes actualmente experimentan una enseflanza que no satisface sus expectativas de
dinamismo y practicidad, situacion que ha derivado en una evidente falta de animo y
disposicion hacia las clases. Esta carencia de estimulo animico no solo afecta el clima del aula,
sino que pone en riesgo la continuidad de los estudios. Por tanto, al implementar estrategias
que reviertan este estado y aumenten la satisfaccion estudiantil, el estudio impacta
positivamente en la retencion de alumnos y el interés por el idioma. Los hallazgos beneficiaran
a la comunidad educativa al proponer un modelo formativo que desarrolla competencias
linglisticas de manera mas efectiva y emocionalmente positiva, asegurando la formacion de
profesionales con habilidades comunicativas solidas y alineadas con la demanda de
interconexion cultural.

Justificacién metodoldgica

El estudio se justifica al emplear un disefio de investigacion comparativo que permite
evaluar la incidencia de la intervencion mediante la medicion de la satisfaccion de linea base y
la medicién posterior a la intervencién, lo que afiade rigor empirico a la evaluacion de la
eficacia pedagogica. Ademas, se justifica el uso de instrumentos validados internacionalmente,

como el Cuestionario Honey-Alonso de Estilos de Aprendizaje (CHAEA), para categorizar el



perfil cognitivo de la poblacion. La investigacion servird como referencia para futuros

profesionales que deseen profundizar en la incidencia de la gamificacion en la satisfaccion y el

rendimiento, especialmente en el contexto especifico de la educacién de idiomas en Cusco.

1.4 Obijetivos de la investigacion

14.1

Objetivo general

Determinar la incidencia de la aplicacidn de herramientas de gamificacién en el nivel

de satisfaccion de los estudiantes de portugués del nivel intermedio del Instituto de Idiomas de

la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2024, segin sus estilos de

aprendizaje predominantes.

1.4.2

a)

b)

d)

Obijetivos especificos

Identificar los estilos de aprendizaje predominantes en los estudiantes de portugués del
nivel intermedio del Instituto de Idiomas de la Universidad Nacional de San Antonio
Abad del Cusco, 2024.

Establecer la linea base del nivel de satisfaccion de los estudiantes de portugués del
nivel intermedio antes de la aplicacion de herramientas de gamificacion en el Instituto
de Idiomas de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2024, segun
sus estilos de aprendizaje predominantes.

Evaluar el nivel de satisfaccion alcanzado por los estudiantes hacia las clases de
portugués del nivel intermedio después de la aplicacion de herramientas de
gamificacion en el Instituto de ldiomas de la Universidad Nacional de San Antonio
Abad del Cusco, 2024, segln sus estilos de aprendizaje predominantes.

Explicar el cambio en el nivel de satisfaccion de los estudiantes de portugués del nivel
intermedio antes y después de la aplicacién de las herramientas de gamificacion en el
Instituto de Idiomas de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2024,

segun sus estilos de aprendizaje predominantes.



CAPITULO I
MARCO TEORICO CONCEPTUAL
2.1 Bases teoricas
2.1.1 Fundamento pedagdgico para la innovacion didactica

El estudio de la adquisicion de lenguas ha evolucionado a partir de diversas corrientes
teoricas. Inicialmente, con el aporte de Chomsky (1965) y el auge del enfoque cognitivista, se
impulso el estudio de la psicolingiistica y la gramatica generativa, sentando las bases para
métodos que valoran los procesos mentales internos. Sin embargo, para superar las limitaciones
de la ensefianza tradicional y responder a la desmotivacion actual, es necesario complementar
esta vision con enfoques que prioricen el entorno social y digital.

La desmotivacion estudiantil requiere una transicion pedagdgica que revalore el rol del
estudiante, lo que implica una migracion de modelos instruccionales basados en el contenido
rigido y el verticalismo hacia enfoques centrados en el alumno. La investigacion busca
solucionar esta problematica mediante esta transicion pedagogica.

Fundamento socio-constructivista y el rol de la interaccién: El proceso de
aprendizaje de un idioma se entiende mejor desde la perspectiva socio-constructivista, que
subraya la importancia de las interacciones sociales y culturales. Esta teoria postula que el
aprendizaje humano es profundamente social y cultural. Las contribuciones de Vygotsky
(1978), quien sostiene que los procesos mentales se forman primero en el plano social y luego
en el psicoldgico, son fundamentales. Este enfoque, al incorporar el concepto de la Zona de
Desarrollo Proximo (ZDP), revela la pertinencia de implementar practicas pedagdgicas que
faciliten la construccion colaborativa del conocimiento. Esto contrasta con el verticalismo y el
rol docente autoritario caracteristicos de la ensefianza centrada en la gramatica.

La necesidad de lo digital (conectivismo): Alineado con esta necesidad de

colaboracion y préctica, el estudio se enmarca en la teoria del Conectivismo, que responde a



las demandas de la era digital y tecnoldgica. Esta teoria sostiene que el conocimiento se
distribuye y se comparte a través de conexiones entre individuos y dispositivos, lo cual legitima
el uso de herramientas digitales para el aprendizaje continuo. Ovalles (2014) afirma que el
conectivismo reconoce el papel crucial que desempefian las herramientas tecnoldgicas en la
mediatizacion del desarrollo de actividades.

La transformacion del rol docente y estudiantil: La innovacion didactica exige que
el docente deje de ser el unico transmisor de informacion. El docente debe adoptar un rol de
facilitador que guia a los alumnos en el manejo de herramientas tecnoldgicas, y que combine
elementos ladicos con un disefio instruccional solido. El estudiante, por su parte, se transforma
de receptor pasivo en protagonista activo, asumiendo la responsabilidad de su propio
aprendizaje, un principio que se alinea con la perspectiva de situar al alumno en el centro del
proceso de ensefianza-aprendizaje.

2.1.2 Gamificacion

2.1.2.1 Concepto y propésito de la gamificacion

La gamificacion alude a la aplicacion de elementos y principios tipicos de los juegos
en entornos no ladicos, con el proposito de influir en la conducta, aumentar la motivacion y
mejorar la participacion de las personas. Werbach y Hunter (2015) la definen como el uso de
elementos y técnicas de disefio de juegos en contextos no ludicos. En el &mbito educativo, esta
estrategia aprovecha los principios del disefio de videojuegos para combinar el juego con la
necesidad de lograr objetivos académicos. Su proposito radica en la generacion de motivacion
intrinseca, la cual se logra mediante el disefio de actividades que ofrecen desafios y
retroalimentacion adecuados, buscando asi incrementar la satisfaccion y el compromiso.

Desde una perspectiva latinoamericana y centrada en el aula, Gaviria (2021) en su obra
Pedagogia de la gamificacion, establece una distincion critica entre ludificar y gamificar. El

autor sostiene que, mientras la ludica busca armonizar el ambiente educativo mediante el



entretenimiento, la gamificacidén es una estructura disefiada artificialmente para motivar la
inmersion. Gaviria define formalmente la gamificacion como el acto de “emplear mecanicas,
estéticas y pensamiento ladico provenientes de los juegos para motivar, aumentar el
compromiso y promover el aprendizaje en los participantes” (p. 125). Bajo este enfoque, la
gamificacion no busca reemplazar el modelo educativo, sino actuar como una tecnologia sélida
dirigida a aumentar la motivacion intrinseca y la capacidad de transposicion didactica.

2.1.2.2 Tipos de gamificacion y dinamicas de juego

El analisis de la literatura sugiere que los tipos de gamificacién conforman un mapa
para abordar de forma estratégica la implementacion de mecénicas de juego. Werbach y Hunter
(2015), referentes clave en el disefio de esta metodologia, proponen clasificaciones segun el
enfoque y el objetivo primario de la intervencion. Por otro lado, Marczewski (2013) clasifica
la gamificacion segun la motivacion intrinseca que la estrategia busca generar.

Tipologias de la gamificacion
Tabla 1

Tipos de gamificacion

Tipo de gamificacién Caracteristicas principales Ambitos de aplicacion

Gestion del
conocimiento, desarrollo
y formacién, evaluacion y
gestion del cambio,
creacion de habitos.

Su objetivo principal es mejorar la
motivacion interna. Composicion:
75% psicoldgica, 25% tecnologica.
Foco en los individuos.

Gamificacién Interna

Se utiliza para involucrar y mejorar
las relaciones entre los jugadores.
Sirve para reorientar grupos
sociales e incitar adopcién de
nuevos comportamientos.

Salud, finanzas y

Gamificacién Externa .,
educacion.

Gamificacion para
Cambiar el
Comportamiento

Se centra en crear nuevos habitos y
reorientar costumbres arraigadas.
Promueve el aprender mientras se
disfruta.

Cambios a nivel de
comunidad y
comportamientos a gran
escala.

Nota. Elaboracion propia. Adaptado de Werbach y Hunter (2015)



La tipologia propuesta por Marczewski (2013) resulta igualmente pertinente al
considerar los objetivos de la tesis, ya que relaciona directamente la estrategia con los
resultados motivacionales que inciden en la satisfaccion estudiantil:

Tabla 2

Tipos de gamificacion segun la motivacion del estudiante

Tipos de gamificacion Caracteristicas principales Aspectos valorados

Enfocada en el cambio
significativo. Desarrollo a largo
plazo. Valor del aprendizaje

RAMP (Relacién,

Gamificacién Profunda Autonomia, Maestria,

: Propésito).
aplicado. P )
Centrada en recompensas Pequefias recompensas.
Gamificacion Superficial inmediatas. Importancia en la Experiencia divertida y
diversién y el cambio. variada.

Nota. Elaboracion propia basada en A. Marczewski (2013).

2.1.2.3 Elementos fundamentales de la gamificacion (DMC)

El estudio de la gamificacion en entornos educativos se aborda primariamente a través
del marco Dinamicas, Mecanicas y Componentes (DMC), propuesto por Werbach y Hunter.
Este marco es uno de los referentes mas destacados para el disefio y establece una jerarquia
clara: las Dindmicas representan la base conceptual; las Mecanicas, el motor de desarrollo; y
los Componentes, las implementaciones especificas que enriquecen la experiencia. La
interaccion efectiva entre estos tres elementos es clave para la creacién de actividades
gamificadas y experiencias de aprendizaje significativas.

Las dindmicas: el nivel conceptual y psicologico

Las dindmicas representan el nivel mas abstracto y conceptual de la gamificacion. Estas
se centran en los elementos esenciales que van mas alla de las reglas directas, adaptandose a

los diferentes perfiles de jugadores para mantener su compromiso. Las dindmicas orientan la
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concesion de recompensas y el control del progreso. Se fundamentan en la satisfaccion de

deseos intrinsecos como la autoexpresion, la consecucion de objetivos, el reconocimiento y la

diversion.
El marco de Werbach y Hunter destaca que las dinamicas incluyen elementos como:

. Narrativa: sitia a los participantes en contextos realistas que los inspiran al
identificarse con escenarios o causas, brindando una experiencia envolvente.

. Progresion: elementos que guian a los estudiantes en el desarrollo de habilidades cada
vez mas complejas y fortalecen su autonomia.

. Relaciones: promueven la interaccion social entre los participantes mediante
cooperacion y competicion, desafiandolos a la superacion.

. Emociones: juegan un papel clave en la estimulacion del aprendizaje e impulsan la

exploracion y el interés continuo por descubrir a través de la curiosidad.

Las mecanicas: el nivel estructural y de accion
Las mecanicas son los procedimientos que estructuran la accién dentro del entorno
ludico y fomentan la participacion e implicacion del usuario. Son el conjunto de reglas que
hacen medible y visible el avance del jugador. Constituyen la forma en que se llevan a cabo los
juegos, implicando directamente al jugador con elementos como:
. Retos y competicion: posibilitan la accion del jugador hacia la consecucion de metas,
desafiando a los participantes a superarse constantemente.
. Recompensas: motivan la competencia y el logro de objetivos.
. Feedback o retroalimentacion: guia el avance de los jugadores, permitiendo la
apreciacion del progreso y la correccion de errores en un entorno de ensayo y error.
. Cooperacioén: potencia la participacion y el aprendizaje colaborativo, sentando las

bases para una experiencia enriquecedora.
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Los componentes: el nivel tangible y de refuerzo

Los componentes representan la base tangible sobre la que se erigen las Mecéanicas y
Dinamicas, configurandose como aspectos esenciales para la motivacion e implicacion de los
usuarios. Estos son los elementos visibles del juego, segun Werbach y Hunter.

Los componentes principales son:

. Logros e insignias: simbolizan éxitos especificos, contribuyen a establecer metas, y
marcan el avance y el reconocimiento.

. Sistemas de puntos: ofrecen una retroalimentacion visual e inmediata del progreso del
jugador y son una fuente de motivacion intrinseca.

. Tablas de clasificacion (rankings): permiten al jugador evaluar su posicién en
comparacion con otros y percibir su estatus y progreso.

. Avatares y niveles: permiten a los jugadores representarse y experimentar nuevas
identidades en un “circulo mégico”, mientras que los niveles reflejan el progreso y
capacidad del jugador, aumentando gradualmente en dificultad.

En suma, el uso balanceado y adecuado de dindmicas, mecénicas y componentes es
esencial en la creacioén de una experiencia gamificada efectiva, donde la motivacion y el
progreso del alumno se mantengan al méximo.

2.1.2.4 Incidencia de la gamificacién en la motivacion y la satisfaccion

La gamificacion, entendida como la aplicacion de elementos y principios ludicos en
contextos que no son inherentemente de juego, es una estrategia didactica fundamental para
influir en la conducta, aumentar la motivacion y mejorar la participacién de los estudiantes. El
analisis sistematico de la literatura posiciona a la gamificacion como una estrategia
prometedora, disefiada para revitalizar el interés y el compromiso estudiantil en entornos que

histéricamente se han percibido como mon6tonos o desvinculados de la realidad.
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Mecanismos de la gamificacion y el vinculo con la satisfaccion
La eficacia de esta metodologia radica en su capacidad probada para generar
motivacion intrinseca, la cual se logra mediante el disefio de actividades que ofrecen desafios

y retroalimentacion adecuados al usuario. La motivacion es considerada un pilar basico y un

elemento determinante para el aprendizaje efectivo. La introduccion del placer y el deseo

natural por la actividad ladica estimula la motivacion intrinseca y, a su vez, se espera una
repercusion positiva en la satisfaccidn con el proceso formativo.
La implementacion estratégica de elementos de juego en el aula fortalece el aprendizaje

a través de varios mecanismos comprobados:

o Mejora de la retencién y el feedback: La naturaleza interactiva y atractiva de los
elementos de juego promueve un aprendizaje mas memorable y duradero. Estrategias
como los sistemas de puntos, medallas y desafios proporcionan retroalimentacion
constante y oportuna (feedback), lo que permite al estudiante reconocer sus errores y
logros de forma inmediata, fomentando asi la reflexion y la correccion.

o Fomento de la autonomia y la cooperacion: La gamificacion permite la
personalizacion del proceso, haciendo que cada alumno avance a su propio ritmo y
pueda ensayar diferentes estrategias para superar los retos presentados. Ademas de
impulsar el compromiso individual a través de sistemas de puntos y clasificaciones, esta
metodologia refuerza las habilidades sociales y el trabajo en equipo mediante dinamicas
de competencia justa y cooperacion entre pares.

o Generacion de flow y dominio intrinseco: La estrategia es capaz de propiciar el estado
de flujo (flow), descrito como un nivel de compromiso tan profundo en una actividad
que el individuo experimenta una inmersion total y disfrute. Este enfoque alinea los
elementos de juego con la motivacion intrinseca, que, segun el marco RAMP (Relacion,

Autonomia, Maestria y Propdsito), se relaciona con la persistencia y el desarrollo de
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competencias emocionales. La gamificacién convierte al estudiante de "receptor

pasivo™ a "protagonista activo" de su educacion.

Riesgos y necesidad de rigor metodoldgico

A pesar de sus claras ventajas, el uso de la gamificacion en entornos educativos no esta
exento de riesgos y desafios significativos. Una de las principales preocupaciones es la
posibilidad de que el estudiante asocie el esfuerzo y la persistencia Unicamente con
recompensas externas (motivacion extrinseca), socavando asi la motivacién intrinseca a largo
plazo.

Es fundamental evitar que la libertad y creatividad del juego se vean limitadas por la
imposicion de reglas rigidas, transformando la experiencia en una obligacion en lugar de una
fuente de disfrute. Otros riesgos incluyen el uso desmesurado o inapropiado de las
herramientas, lo que puede llevar a la disminucion de la concentracion, o el peligro de que la
metodologia se perciba como irrelevante o como una simple distraccion del aprendizaje real.
La novedad de la estrategia, ademas, puede perderse con el tiempo, lo que exige recalibrar
constantemente las dindmicas gamificadas para mantener el interés del alumnado. El rigor en
la implementacion es crucial para garantizar que el error se perciba como una oportunidad de
mejora y no como un obstéculo.

2.1.3 Satisfaccion estudiantil en el contexto universitario

La investigacion académica se centra en la medicion y comprension de la satisfaccion
estudiantil, un concepto que, si bien tiene raices en el &mbito del consumidor, exige una mirada
especializada al adaptarse al contexto académico. La satisfaccion en el &mbito universitario se
refiere al grado en que las expectativas y necesidades educativas de los alumnos son cumplidas
0 superadas por la experiencia formativa, considerandose un mosaico de factores que incluyen

la calidad de la ensefianza, la infraestructura y el apoyo profesional.
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2.1.3.1 Concepto y fundamentos de la satisfaccion estudiantil

La conceptualizacidn de la satisfaccion estudiantil exige una mirada especializada, pues
se define como un fendmeno multifacético que adquiere diversos matices segun la disciplina
que lo aborde. De manera general, la satisfaccion se entrelaza estrechamente con la idea de
cumplimiento de expectativas, necesidades y deseos, junto con sensaciones de bienestar,
felicidad y confort. Este concepto fundamentalmente se refiere al grado en que las expectativas
y necesidades educativas de los alumnos son cumplidas o incluso superadas por la experiencia
universitaria. Incluso desde una perspectiva filoséfica, la nocion de satisfaccion se discutia al
distinguirse entre necesidades basicas y superfluas.

La distincion critica: estudiante vs. cliente

Es crucial diferenciar la satisfaccion del estudiante de la satisfaccion del cliente o
consumidor, dado el caracter activo y critico que los estudiantes poseen en su proceso de
aprendizaje, en contraposicion a ser meros receptores de un servicio. A pesar de esta distincion,
la literatura de mercado ha influido histéricamente en este campo, al considerar la satisfaccion
del cliente como un indicador crucial para las organizaciones.

A pesar de que el término satisfaccion estudiantil ha sido influenciado por la literatura
de mercado, es crucial diferenciarla de la satisfaccion del consumidor comercial, dado el
caracter activo y critico que los estudiantes poseen en su proceso de aprendizaje. En el &mbito
mercantil, la satisfaccion es vista como un estado emocional y cognitivo centrado en el
cumplimiento de las expectativas del consumidor, donde la calidad del servicio es
determinante. En este contexto, la satisfaccion es considerada un elemento inherente a la
calidad, y modelos como SERVQUAL se han utilizado para desglosar la experiencia del
servicio en dimensiones como tangibles, confiabilidad, capacidad de respuesta, aseguramiento

y empatia (Bauch, 1999). No obstante, la satisfaccion académica adquiere una identidad propia,



15

vinculada a la percepcion emocional y cognitiva del alumno respecto a la educacion recibida,
y los estudiantes son un valioso tesoro de la sociedad (Sanchez Quintero, 2018).

La satisfaccion como pilar de la calidad educativa

La satisfaccion estudiantil se erige como un pilar fundamental en la evaluacidén y mejora
de los sistemas de calidad universitaria. Al reflejar la eficiencia de los servicios académicos y
administrativos, la satisfaccion es esencial para la evaluacion de la calidad educativa. La
literatura enfatiza que la satisfaccién se relaciona directamente con factores como las
motivaciones de comportamiento y el rendimiento académico. Por lo tanto, el analisis de la
satisfaccion debe ser el foco central de todos los procesos universitarios, especialmente cuando
el enfoque de la ensefianza se centra en los estudiantes. Esta perspectiva holistica subraya que
la satisfaccion emerge del delicado equilibrio entre las expectativas individuales y las
experiencias vividas en el &mbito universitario.

2.1.3.2 Factores pedagogicos y contextuales de la satisfaccion estudiantil

La satisfaccion estudiantil se erige como un pilar fundamental en la evaluacion y mejora
de los sistemas de calidad universitaria, lo cual es resaltado por multiples investigaciones
académicas (Enache, 2011; Alvarez et al., 2015). Este concepto no es una medida simple, sino
que es influenciado por un mosaico de factores interconectados que van desde la calidad de la
ensefianza hasta el apoyo profesional y las oportunidades sociales. La satisfaccion se define
por el delicado equilibrio entre las expectativas individuales y las experiencias vividas en el
ambito universitario.

Factores pedagdgicos clave y la actitud docente

Dentro de este mosaico, los factores pedagdgicos son determinantes. Alvarez et al.
(2015) identifican elementos especificos cruciales, como la actitud del profesorado, la
planificacion docente de las asignaturas y la evaluacion de examenes. En el contexto de la

ensefianza de idiomas, la competencia y la actitud del docente cobran especial importancia,
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puesto que la interaccion y la retroalimentacion constante son pilares esenciales para el
aprendizaje efectivo.

La ensefianza centrada en los estudiantes es el foco principal que debe guiar todos los
procesos universitarios. Para lograr este enfoque, se requiere una didactica flexible y adaptativa
que responda a las diferencias individuales de los estudiantes en cuanto a estilos y ritmos de
aprendizaje. El reconocimiento y la consideracion de los estilos de aprendizaje en el proceso
educativo son fundamentales, ya que cada individuo presenta preferencias Unicas que influyen
en su forma de aprender (Alonso et al., 2007). Es por ello por lo que la satisfaccién se nutre de
la practica pedagdgica que es creativa y motivadora.

Factores contextuales, tecnoldgicos y desafio

La dimension contextual del aprendizaje es igualmente relevante. La satisfaccion se ve
afectada por factores tangibles como la calidad de las instalaciones y la disponibilidad de
recursos tecnologicos. En la era digital, la transicién hacia entornos de ensefianza virtual ha
intensificado la exigencia de emplear metodologias que aseguren un compromiso activo del
alumnado. Asi, la implementacion de recursos tecnologicos (como plataformas digitales) es
crucial para reforzar la autonomia y la exposicién a la lengua en contextos naturales.

Finalmente, la literatura ofrece una distincién critica: la satisfaccion en el d&mbito
académico no debe confundirse con la mera complacencia del cliente comercial. Tasie (2010)
argumenta que el verdadero aprendizaje se nutre de la confrontacion con nuevas ideas y
perspectivas, y que satisfacer a los estudiantes puede implicar cierto malestar y desafio. Un
ambiente de aprendizaje debe ser estimulante, no simplemente facil o cobmodo, ya que esta
estimulacion impulsa un crecimiento significativo y auténtico. Esta perspectiva subraya que la
satisfaccion final es un logro que emerge de la superacion de retos, y no de la ausencia de

esfuerzo.
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2.1.4 Estilos de aprendizaje

2.1.4.1 Conceptualizacion y relevancia pedagdgica de los estilos de aprendizaje

La conceptualizacion de los Estilos de Aprendizaje (EA) se fundamenta en la
identificacién de los rasgos cognitivos, afectivos y fisioldgicos que los individuos movilizan
para percibir, interactuar y responder a su entorno educativo (Keefe, 1988). Estos patrones
describen las modalidades tipicas y relativamente estables que entran en juego durante el
proceso de adquisicion de conocimientos (Rodriguez, 2002; Navarro, 2008). Por lo tanto, la
teoria de los EA no solo se relaciona con las propiedades de la inteligencia, sino también con
otros componentes como la motivacion, el desempefio y el contexto (Valadez, 2009).

La teoria de los EA, que se consolidé a principios del siglo XXI (Hernandez y Hervas,
2005), hunde sus raices en los estudios psicologicos de la década de 1950 sobre estilos
cognitivos, los cuales impulsaron la renovacion de metodologias pedagdgicas en EE. UU.,
buscando reincorporar al alumno como actor central en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Para un andlisis riguroso, es esencial distinguir el EA de las estrategias de aprendizaje.
Mientras que las estrategias se refieren a los planes de accidn conscientes para facilitar el
aprendizaje, los estilos representan las formas habituales o preferentes en las que un individuo
se inclina a utilizar esas estrategias (Hervas, 2003). Esta distincién es critica, ya que las
estrategias son modificables, mientras que los estilos indican una preferencia innata que influye
en la manera en que el individuo se relaciona con el contenido.

Asimismo, la literatura diferencia los EA de los estilos cognitivos. Algunos autores
plantean que los estilos cognitivos son estructuras de aprendizaje menos modificables que los
EA (Curry, 1983). Sin embargo, una perspectiva holistica sugiere que los EA son, en realidad,
expresiones 0 manifestaciones de estos estilos cognitivos manifestados a través de acciones

especificas en contextos de aprendizaje determinados (Buela et al., 2001).
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La relevancia pedagdgica de los EA es innegable. Su comprension resulta fundamental
para la practica docente, ya que permite adaptar las metodologias de ensefianza a las
caracteristicas individuales de los alumnos (Alonso et al., 2007). Al considerar que cada
individuo presenta preferencias Unicas, la didactica se vuelve mas flexible y, en consecuencia,
mejora significativamente los niveles de rendimiento educativo (Alonso et al., 2007).

2.1.4.2 Modelo de estilos de aprendizaje segiin Honey y Alonso

Si bien existen diversos modelos que abordan los estilos de aprendizaje, como la
clasificacion por canales sensoriales VAK (Visual, Auditivo, Kinestésico), que enfatiza la
forma en que los estudiantes procesan la informacion sensorialmente (Dunn y Dunn, 1978),
este enfoque no es el fundamento metodoldgico del presente estudio.

El analisis principal se basa en el modelo de estilos de aprendizaje propuesto por Honey
y Mumford (1986) se centra en la diversidad de enfoques que los individuos adoptan al
enfrentarse a situaciones de aprendizaje. La preocupacion principal de estos autores radica en
comprender por qué personas expuestas a condiciones educativas similares obtienen resultados
diferentes en su proceso de aprendizaje. La clave de esta disparidad se encuentra en la manera
Unica en que cada individuo reacciona y se adapta a los estimulos de aprendizaje, lo cual se
manifiesta a traves de distintos estilos de aprendizaje.

Este modelo detalla cuatro estilos de aprendizaje principales, cada uno corresponde a
una etapa especifica del proceso educativo: el estilo activo, el estilo reflexivo, el estilo tedrico
y el estilo pragmatico. El estilo activo se relaciona con vivir la experiencia de manera activa,
el estilo reflexivo se enfoca en la reflexion interna, el estilo tedrico se basa en la generalizacion
y la elaboracion de hip6tesis, mientras que el estilo pragmatico se centra en la aplicacion
préctica de los conocimientos adquiridos.

Una caracteristica central de este enfoque es la no vinculacion directa de los estilos de

aprendizaje con la inteligencia de los individuos. Para Honey y Munford, la predominancia de
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un estilo determinado no esta necesariamente relacionada con el cociente intelectual, ya que
diferentes estilos pueden coexistir en individuos igualmente inteligentes. Por lo tanto, este
modelo destaca la importancia de comprender y potenciar los diversos estilos de aprendizaje
para garantizar un proceso educativo mas efectivo y adaptado a las necesidades individuales
de los estudiantes.

El enfoque de Honey y Munford en los estilos de aprendizaje proporciona una base
solida para comprender la diversidad en los procesos de adquisicion de conocimiento. Al
identificar y reconocer los diferentes estilos de aprendizaje, los educadores pueden personalizar
sus enfoques pedagdgicos y promover un aprendizaje mas significativo y enriquecedor para
todos los estudiantes.

El modelo de estilos de aprendizaje propuesto por Honey y Mumford (1986), quienes,
al abordar la disparidad de respuestas ante situaciones de aprendizaje similares, identificaron
cuatro estilos distintos: activo, reflexivo, tedrico y pragmatico. En contraste con el modelo de
Kolb, Honey y Munford proporcionan descripciones méas detalladas, basandose en las acciones
de los individuos.

Este modelo sugiere que el proceso de aprendizaje se despliega en cuatro etapas: vivir
la experiencia (activo), reflexionar (reflexivo), generalizar y elaborar hipotesis (teérico) y
aplicar (pragmatico). A través de su cuestionario CHAEA, Honey y Munford proponen una
taxonomia que enlaza directamente con estas fases, permitiendo una clasificacion mas precisa
de los estilos de aprendizaje.

La investigacion también considera la perspectiva de Alonso et al. (2007), quienes,
aungue reconocen la efectividad del proceso ciclico de aprendizaje propuesto por Kolb, critican
el Learning Style Inventory (LSI) y las descripciones de estilos de aprendizaje del mismo. En
lugar de enfocarse en la inteligencia, proponen una herramienta mas efectiva, basada en

respuestas a cuestionarios y analisis de multiples variables.
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El modelo de estilos de aprendizaje de Peter Honey y Allan Mumford, planteado en
1986, es otro punto relevante en el marco tedrico. A través del Learning Styles Questionnaire
(LSQ), disefiado para profesionales, identifican cuatro estilos: activo, reflexivo, tedrico y
pragmatico. Su enfoque difiere del modelo de Kolb, ya que buscan una herramienta mas precisa
y préactica para perfeccionar el aprendizaje. En términos generales, los estilos de aprendizaje
segun Honey y Munford proporcionan una base sélida para comprender como los individuos
se enfrentan al aprendizaje.

2.1.4.3 Estilo activo, sus caracteristicas y descripcion

El estilo de aprendizaje activo se centra en la implicacion total y directa del alumno en
su proceso educativo. En este marco de aprendizaje, los individuos se convierten en
protagonistas de su formacion, toman las riendas de su educacién a través de la
experimentacion, la interaccion y la reflexion, culminando en una comunicacion efectiva de lo
aprendido. La clave de este estilo radica en la basqueda del sentido y la comprension profunda
del conocimiento adquirido mediante la practica y la vivencia.

La naturaleza del aprendizaje activo:

Los estudiantes activos estan comprometidos con el aprendizaje a través de
experiencias que son inmediatas y relevantes. Ellos absorben el conocimiento no solo a traves
de la audicidn pasiva, sino a través de un compromiso activo que involucra el hablar, escribir,
leer y actuar con un proposito reflexivo. Esta metodologia didactica es celebrada por su
capacidad para inspirar una participacion mas profunda en el proceso de aprendizaje, llevando
a los estudiantes a una comprension mas rica y a un recuerdo mas duradero del material
estudiado.

Las metodologias activas:

El aprendizaje activo es mucho mas que una simple transferencia de informacion. Se

trata de la construccion de conocimientos en un didlogo constante con las experiencias de cada
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estudiante. En consonancia con Cérdenas et al. (2021), se enfatiza que la implicacién activa de
los alumnos a través de discusiones grupales, resolucion de problemas y trabajo en equipo
conduce a un aprendizaje mas sélido y efectivo que las técnicas centradas en la gramatica de
ensefianza.

El perfil del aprendiz activo:

El aprendiz activo, tal como lo describe Honey y Mumford, se lanza sin reservas a
nuevas experiencias. Son los aventureros del conocimiento, los que prefieren la accién
inmediata a la planificacion a largo plazo. Este entusiasmo por lo nuevo y desconocido refleja
una predisposicién a correr riesgos y sumergirse en actividades que despiertan su interés,
aunque esto a menudo signifique pasar rapidamente a la siguiente aventura una vez que el
interés inicial decrece.

Asimismo, se destacan dentro del espectro de los estilos activos ciertas caracteristicas
que pueden describir a los aprendices activos segin Alonso et al. (2007): son animadores,
improvisadores y descubridores por naturaleza. Su espontaneidad les permite ser arriesgados y
abordar los desafios con una energia que contagia y motiva a los demas.

Caracteristicas fundamentales del estilo activo:

Un cercano anélisis revela que los estudiantes activos son, ante todo, creativos,
novedosos y aventureros. Se renuevan constantemente buscando convertirse en inventores de
sus propios procesos educativos. Este estilo de aprendizaje se traduce en una vitalidad que
marca su experiencia de aprendizaje y les permite ser generadores de ideas y protagonistas de
su educacion. Son individuos que resuelven conflictos con ingenio y cambian el paradigma de
la pedagogia.

Sintesis:

El aprendizaje activo es una perspectiva educativa que apuesta por el involucramiento,

la accion y la experiencia como pilares del proceso de ensefianza. Estos elementos conforman
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la estructura sobre la cual se construye un aprendizaje efectivo, motivante y significativamente
relevante para el estudiante activo. Con el compromiso activo en el aprendizaje, los estudiantes
no solo absorben informacién, sino que la transforman en conocimiento aplicable y
experiencias memorables.

2.1.4.4 Estilo reflexivo, sus caracteristicas y descripcion.

El aprendizaje reflexivo es una filosofia educativa que subraya la importancia de la
introspeccion y la evaluacion critica en la experiencia de aprender. Este enfoque se distingue
por su énfasis en un proceso mas deliberativo y considerado hacia la absorcion e integracion
del conocimiento, contrario a métodos mas impulsivos o practicos.

Caracteristicas distintivas del aprendizaje reflexivo:

Los aprendices reflexivos se caracterizan por su disposicion a tomar distancia, observar
y escuchar antes de interactuar. Estdn inclinados a reflexionar sobre sus experiencias e
informacion recibida, buscando comprender profundamente antes de sacar conclusiones o
actuar. Esta tendencia a la deliberacion les permite procesar el conocimiento a un nivel mas
profundo, relacionando nuevas experiencias con las existentes y construyendo un aprendizaje
significativo y duradero.

¢ Como facilitar el aprendizaje reflexivo?

Para los educadores es clave ofrecer espacios y tiempos que fomenten la reflexion. Esto
puede incluir pausas estratégicas en la ensefianza, la promocion de diarios reflexivos donde los
estudiantes puedan expresar sus pensamientos, y la inclusion de debates que animen a los
estudiantes a considerar y articular diferentes puntos de vista.

Importancia de la reflexion en la educacion:

La educacion moderna reconoce la necesidad de desarrollar habilidades criticas y
reflexivas. Autores como David Kolb destacan que la reflexion es una parte fundamental del

ciclo de aprendizaje, necesario para transformar la experiencia en conocimiento abstracto que
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puede ser nuevamente probado y experimentado. La capacidad de reflexionar no s6lo mejora
la comprension académica, sino que también prepara a los estudiantes para un aprendizaje
autonomo a lo largo de la vida.

Ventajas del estilo de aprendizaje reflexivo:

Una de las principales ventajas del aprendizaje reflexivo es su capacidad para fomentar
una comprension mas profunda y personal del contenido. Los estudiantes que reflexionan sobre
lo que estan aprendiendo pueden hacer conexiones mas significativas con su propia vida, lo
gue promueve una retencion a largo plazo. Ademas, la reflexién obliga a los estudiantes a
asumir la responsabilidad de su propio aprendizaje, una habilidad vital en la sociedad del
conocimiento actual.

Desafios del aprendizaje reflexivo:

El principal desafio para los educadores es equilibrar la necesidad de reflexion con la
presion por cubrir un amplio curriculum. En un mundo que valora la rapidez, la eficiencia 'y los
resultados tangibles, el aprendizaje reflexivo puede parecer ineficaz o0 incluso
contraproducente. Sin embargo, los beneficios de desarrollar pensadores criticos y aprendices
autonomos son invaluables y justifican el tiempo invertido en actividades reflexivas.

Sintesis:

El aprendizaje reflexivo es una metodologia educativa rica y profunda, que exige una
consideracion cuidadosa de la experiencia y el conocimiento. Aunque su integracion en el
curriculum actual puede presentar desafios, los beneficios de cultivar aprendices reflexivos y
criticos son sustanciales. Con la orientacion adecuada, los educadores pueden desarrollar
estudiantes que no solo consuman informacion, sino que también la comprendan, la cuestionen
y la utilicen para el bien mayor. El aprendizaje reflexivo es, por tanto, una inversion en el
desarrollo de ciudadanos pensantes y comprometidos, capaces de navegar y contribuir

positivamente a un mundo complejo y en constante cambio.



24

2.1.4.5 Estilo teorico, sus caracteristicas y descripcion.

El Estilo de Aprendizaje Teorico se distingue como aquel en el que los estudiantes se
sumergen en la adquisicion y comprensién de conocimientos a través de teorias, sistemas de
ideas y conceptos abstractos. Emplean un pensamiento logico, secuencial y vertical para
comprender y sintetizar informacion, buscan la claridad y se alejan de la ambigledad y la
subjetividad. Los individuos con este estilo de aprendizaje muestran preferencia por las
actividades que involucran razonamiento deductivo, analisis profundo y sintesis de datos en
teorias cohesivas y estructuradas. Son meticulosos y perfeccionistas en su busqueda de la
verdad, evitando interpretaciones que carezcan de logica clara.

Caracteristicas del aprendiz:

Los tedricos destacan por su capacidad para concentrarse en problemas de modo
estructurado y por etapas definidas. Son individuos que valoran el pensamiento critico y tienen
como objetivo la objetividad y la racionalidad. Les satisface transformar los hechos observados
en teorias integradas y poseen una marcada inclinacion hacia el andlisis y la sintesis.

Este tipo de aprendizaje favorece a quienes buscan la universalidad y la generalizacion
de conceptos, como se menciona en el trabajo de Alanya et al. (2021).

Enfoque en el aprendizaje:

Los tedricos se enfocan en la observacion y la reflexion para construir un aprendizaje
solidamente fundamentado. Sus métodos se caracterizan por la teorizacion y la
conceptualizacién, tal como describe (Stander y otros, 2019).

Las personas con este estilo de aprendizaje se adaptan e integran las observaciones
dentro de marcos tedricos coherentes, completos y légicamente estructurados. Poseen un
enfoque de aprendizaje que es vertical y escalonado, seducidos por la perfeccion y la

metodologia rigurosa.
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Perfil del estudiante teorico:

Segun (Alonso y otros, 2007), los estudiantes tedricos se distinguen por ser minuciosos
y disciplinados. Buscan constantemente profundizar en fundamentos, principios, teorias y
modelos. Exhiben una preferencia por una Idgica incorruptible y se desempefian 6ptimamente
en entornos que ponen a prueba su razonamiento critico.

Los tedricos son aquellos que aprenden mejor a través de modelos y sistemas
desafiantes y tienden a sentir dificultades cuando se enfrentan a la ambigliedad o a situaciones
que apelan mas a las emociones que a los fundamentos teoricos.

Sintesis:

El Estilo de Aprendizaje Tedrico engloba a aquellos alumnos que se sienten
estimulados por un ambiente intelectualmente riguroso y estructurado. Son exploradores de
ideas, buscadores de hipotesis y constructores de modelos y teorias. Se destacan en entornos
donde pueden profundizar en el andlisis, plantear preguntas significativas y evitar situaciones
que demanden interpretaciones emocionales o subjetivas. El aprendizaje para ellos es una
cuestion de ldgica, orden y racionalidad, donde cada nuevo concepto es una parte que
contribuye a la construccion de un edificio intelectual coherente y holistico.

2.1.4.6 Estilo pragmético, sus caracteristicas y descripcion.

El estilo de aprendizaje pragmatico se distingue por la aplicacion préctica de ideas, la
experimentacion rapida de nuevos conceptos y la toma de decisiones diligente y segura. Estos
estudiantes prefieren la puesta en practica inmediata de nuevas ideas y proyectos, evitando
largas discusiones tedricas que les aburren. Son individuos que buscan constantemente resolver
problemas y mejorar de manera eficaz y realista.

Caracteristicas del aprendiz pragmatico:

Los pragmaticos se destacan por su enfoque en la aplicacion préctica de conceptos y la

rapidez para experimentar nuevas ideas. Aprecian la toma de decisiones y la resolucion de
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desafios de forma directa y eficiente. Su filosofia se basa en la mejora continua, creyendo que,
si algo funciona, es bueno. Se identifican por ser experimentadores, practicos, directos, eficaces
y realistas.

Este estilo de aprendizaje se centra en la experimentacion y la aplicacién inmediata de
conocimientos, como describe (Ahumada, 2019), fundamental para una comunicacion efectiva
y adaptativa en diversos contextos sociales y culturales.

Enfoque en el aprendizaje:

Los pragmaticos se distinguen por su habilidad para llevar las ideas a la préctica,
experimentar rapidamente y actuar de forma resuelta. Prefieren la accion y la implementacion
en lugar de teorizar y reflexionar en exceso. Son eficaces en resolver problemas de manera
concreta y realista, tal como sefialan Honey y Mumford (1986) y Alonso et al. (2007).

Las personas con este estilo de aprendizaje aprecian la conexion entre la teoria y la
practica, buscando la inmediatez en la aplicacion de lo aprendido y encontrando dificultades
cuando las actividades no se alinean con sus necesidades inmediatas.

Perfil del estudiante pragmatico:

Los estudiantes pragmaticos son descritos como personas practicas, decisivas y
decididas, que disfrutan convertir las ideas en acciones tangibles. Se caracterizan por ser
eficaces, resolutivos y organizados en su forma de abordar problemas y desafios. Buscan
constantemente la mejoray la efectividad, actuando con celeridad y confianza en aquellas areas
que les interesan.

(Alonso y otros, 2007) complementan esta descripcion resaltando la importancia de la
concrecion y la practicidad para los pragmaticos, asi como su enfoque en soluciones y acciones

directas.
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Sintesis:

El estilo de aprendizaje pragmaético se caracteriza por la experimentacion, la
implementacion rapida y la resolucion eficaz de problemas. Estos individuos destacan en la
aplicacion préactica de conceptos y la toma de decisiones pragmaticas. Su filosofia de mejora
continua y su enfoque en la accién inmediata los distingue como estudiantes orientados a la
practica y la efectividad. El aprendizaje para ellos implica la conexién entre la teoria y la
aplicacion practica, actuando en base a la premisa de que siempre se puede lograr algo mejor
y que la eficacia es un reflejo de la calidad de la accion tomada.

2.2 Marco conceptual
Ambiente de aprendizaje

El ambiente de aprendizaje es crucial para el desarrollo de las actividades didacticas,
definiéndose como el conjunto de condiciones fisicas, sociales y culturales que delimitan el
escenario para un proceso de ensefianza-aprendizaje dialdgico y situado. Un ambiente éptimo
esta directamente relacionado con la motivacion y el compromiso estudiantil, ya que facilita la
interaccion social y el desarrollo de competencias.

Calidad educativa

El concepto de calidad educativa se refiere a la medicion de la eficiencia y la pertinencia
de los servicios académicos y administrativos ofrecidos por las instituciones de ensefianza
superior. En el &mbito universitario, la satisfaccion estudiantil se erige como un pilar
fundamental en la evaluacién y mejora de los sistemas de calidad, al reflejar la eficacia de los
servicios proporcionados.

Engagement (compromiso estudiantil)

El término engagement, o compromiso estudiantil, describe el nivel de implicacién,

participacion e interés que los estudiantes manifiestan en su proceso de aprendizaje. Este

constructo es vital en la dindmica educativa contemporanea, ya que su propoésito es superar la
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desmotivacion y la falta de participacion, impulsando la retencion y el rendimiento. El
engagement es un objetivo primario de la gamificacion, ya que el uso de elementos ludicos
busca revitalizar el interés en entornos percibidos como monétonos.

Estrategias de aprendizaje o cognitivas

Las estrategias cognitivas son un conjunto de técnicas, procesos o planes de accion que
los estudiantes implementan para optimizar la comprensién, la retencion y la aplicacion del
conocimiento. A diferencia de los estilos de aprendizaje (que son preferencias habituales), las
estrategias son planes de accién conscientes y modificables. La correcta aplicacion de estas
estrategias es fundamental para desarrollar el pensamiento critico y la autonomia, habilidades
clave en el entorno educativo superior.

Motivacién intrinseca y extrinseca

La motivacion es un pilar basico que determina el esfuerzo y el desempefio de los
estudiantes en cualquier actividad. Se clasifica en intrinseca y extrinseca. La motivacion
intrinseca surge del placer, el deseo y la satisfaccion derivados de la actividad en si misma, sin
depender de recompensas externas. Por el contrario, la motivacion extrinseca esta ligada a
recompensas externas, como calificaciones o premios. La gamificacion es una estrategia
disefiada para generar motivacion intrinseca mediante desafios y retroalimentacion adecuada.
Retroalimentacion (feedback)

La retroalimentacion es un procedimiento esencial en los entornos de aprendizaje
gamificado, y constituye una mecénica de juego fundamental. Consiste en proporcionar
informacion constante y oportuna a los jugadores (estudiantes) sobre su progreso, permitiendo
la apreciacién de logros y la correccion de errores en un entorno de ensayo y error.

Proceso de aprendizaje
El proceso de aprendizaje se refiere al ciclo mediante el cual los individuos adquieren

conocimientos, habilidades y actitudes, siendo este un proceso dinamico y fundamentalmente
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social. Este ciclo puede dividirse en etapas que incluyen vivir la experiencia, reflexionar,
generalizar y aplicar los conocimientos, como lo postula el modelo de Kolb en el que se
fundamenta la evaluacion de los estilos de aprendizaje.

Aprendizaje activo

El aprendizaje activo es un enfoque pedagdgico que promueve la implicacion total y
directa del alumno, transformandolo de receptor pasivo en protagonista activo de su formacion.
Esta metodologia se basa en que los estudiantes absorben el conocimiento mediante la
experimentacion, la interaccion y la reflexion, llevando a una comprension mas sélida y un
recuerdo duradero. Este modelo contrasta con el verticalismo y el rol docente autoritario de la
ensefianza centrada en la gramaética.

Tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC)

Las TIC abarcan el conjunto de herramientas y recursos tecnolégicos utilizados para
gestionar, procesar y transmitir informacion, siendo un elemento clave en la innovacion
didactica. Su uso es crucial para reforzar la autonomia y la competencia digital del alumnado.
La implementacion de plataformas digitales (como Genially y Lyricstraining) ejemplifica la
integracion de las TIC para transformar la experiencia formativa.

Conectivismo

El Conectivismo es una teoria de aprendizaje pertinente en la era digital que fundamenta
el uso de las TIC en la investigacion. Esta teoria sostiene que el conocimiento se distribuye y
se comparte a través de conexiones entre individuos y dispositivos, legitimando el uso de
herramientas tecnolégicas para el aprendizaje continuo. El éxito de las herramientas de
gamificacion en el estudio se explica por esta teoria, al impulsar la autonomia y la adquisicion

de conocimiento a través de redes digitales.
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2.3 Antecedentes de la investigacion
2.3.1 Antecedentes internacionales

El antecedente internacional, desarrollado por Ordoéfiez (2022) en la Universidad
Politécnica Salesiana en Ecuador, tuvo como propoésito primordial examinar la eficacia de la
gamificacion como estrategia didactica en la ensefianza de operaciones aritméticas con
numeros racionales en el séptimo afio de educacion basica. Para llevar a cabo esta meta, el
investigador utilizd un disefio preexperimental para aplicar herramientas ludicas,
especificamente Kahoot y WordWall, en un grupo de diecisiete estudiantes, mientras se media
su progreso en paralelo con un grupo de control.

La investigacion proporciond evidencia solida de que la integracion de elementos de
juego en el aula tuvo una incidencia significativamente positiva en los logros académicos de
los alumnos. Los hallazgos destacaron que la metodologia de gamificacién no solo elevo el
rendimiento, sino que también demostrd ser un catalizador para el aprendizaje colaborativo.
Este enfoque fue particularmente exitoso al facilitar la comprension de las matemaéticas, un
area donde los estudiantes a menudo enfrentan desmotivacion. El estudio concluy6 que la
gamificacion debe postularse como una revolucion cultural en el aprendizaje, ya que potencia
la planificacion docente y sitda al alumno en el centro del proceso.

Las conclusiones de Ordéfiez (2022) son fundamentales para entender como las
metodologias ludicas utilizan el potencial de la tecnologia para generar motivacion intrinseca.
Este antecedente sustenta que la incorporacion de intervenciones didacticas innovadoras es
clave para generar el engagement o compromiso estudiantil, que es un objetivo primario de la
gamificacion para superar la falta de participacion en entornos formativos. El estudio establece
un precedente sobre la efectividad de las herramientas digitales para transformar la experiencia

educativa.
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Alvarado y Cortes (2020) de la Universidad de Santander Udes Centro de Educacion
Virtual Cvudes Villavicencio, abordaron la gamificacion desde una perspectiva didactica,
buscando fusionar esta metodologia interactiva con las estrategias de aprendizaje tradicionales
en su estudio "Estrategias Didacticas Mediadas por la Gamificacion en Genially Para el
Mejoramiento de la Habilidad Descriptiva." Al centrarse en los estudiantes del grado 5-1 de la
Institucion Educativa Marco Antonio Franco Rodriguez (MAFRA), la investigacion adoptd un
disefio cuantitativo y se apoy6 en la plataforma Genially para revitalizar el aprendizaje
descriptivo.

Con una poblacién de 17 estudiantes del curso experimental, y un grupo de control
parejo, se aplicaron encuestas y se realizo tanto un pre-test como un post-test para evaluar la
eficacia de la gamificacion en la capacidad descriptiva. La metodologia innovadora permitio a
los alumnos embarcarse en un viaje ludico educativo, donde los juegos disefiados en Genially
se convirtieron en una forma de evaluacion formativa para mejorar su habilidad en espafiol.

La implementacion de esta estrategia pedagdgica no solo mejord el rendimiento
académico, sino que también fomentd en los estudiantes el auto reconocimiento de sus
capacidades, alentdndolos a superarse diariamente. La gamificacion, como evaluacion
formativa, cambi6 la perspectiva de los estudiantes con relacion al error y al aprendizaje,
promoviendo una actitud de correccion y mejora continua a través de la lidica y la interaccion
activa. Estos enfoques representan un salto hacia adelante en la educacion basada en el
desarrollo de competencias, diluyendo la ansiedad asociada a las notas y mejorando la
implicacion y el entusiasmo de los educandos en su proceso formativo.

2.3.2 Antecedentes nacionales

El estudio nacional de Yupanqui Porras (2020), presentado en la Universidad

Tecnologica del Per( (UTP), se orientd a establecer la interconexion entre los Estilos de

Aprendizaje (EA) y el Rendimiento Académico en el &mbito de la educacion superior peruana.
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Adoptando un disefio no experimental correlacional, el estudio emple6 un enfoque cuantitativo
y riguroso. El investigador utilizé el reconocido Cuestionario Honey-Alonso (CHAEA) para
medir las tendencias cognitivas (reflexiva, pragmatica, tedrica y activa) en una muestra de 80
estudiantes de primer ciclo de ingenieria ambiental. La finalidad de este trabajo fue mapear la
influencia de las orientaciones cognitivas habituales en el logro académico en un contexto
donde la metodologia de ensefianza tradicional puede no ajustarse a las necesidades del
estudiante. Los resultados de la investigacién fueron concluyentes, revelando que el estilo
reflexivo se correlaciond intimamente con mejores resultados académicos. Este hallazgo
enfatiza que la predisposicién hacia la deliberacion cautelosa, la observacién concienzuda y el
andlisis exhaustivo resulta el perfil més exitoso en el modelo educativo evaluado. En contraste,
los estilos pragmatico, activo y tedrico mostraron una relacién mas neutral con el rendimiento
académico. Yupanqui Porras (2020) concluyé subrayando la necesidad perentoria de que los
educadores se adapten a las preferencias individuales de aprendizaje para maximizar la eficacia
del proceso. Este antecedente nacional resulta fundamental, no solo por su documentacion de
la prevalencia de los EA en Perd, sino porque establece una brecha critica en la practica
didactica que requiere abordarse mediante estrategias adaptativas como la gamificacion, que
buscan alinear la metodologia (como el juego y los desafios précticos) con la inclinacion
cognitiva del estudiante para generar mayor satisfaccion estudiantil

Trujillo (2023) de la Universidad César Vallejo presento su tesis de maestria con un
enfoque vanguardista en el campo de la educacion. Titulada "Estilos de aprendizaje y
rendimiento académico en estudiantes de educacion inicial en una institucion educativa de
Lima, 2022", la investigacion de Huaman ponia el foco en como los estilos de aprendizaje
influian en la capacidad académica de los mas jovenes educandos.

Este estudio correlacional descriptivo, de disefio no experimental y de corte

transeccional, se adentro en la esfera educativa de los nifios de cinco afios, con una muestra
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censal de 40 estudiantes de educacion inicial. Huaman utilizo la técnica de observacion y fichas
de observacion como sus principales herramientas de recoleccion de datos. Los analisis
subsecuentes revelaron hallazgos significativos: un predominio de estilos de aprendizaje a nivel
bajo y rendimientos académicos incipientes. Sin embargo, se decantd la conclusion de que
existia una relacién positiva y significativa entre los estilos de aprendizaje y el rendimiento
académico de los pequerfios estudiantes.

Las conclusiones de Huaman resaltaban la potencialidad de los estilos visuales,
auditivos y kinestésicos para mejorar el rendimiento académico de los infantes, proporcionando
una base cientifica para afirmar que la adaptacion de los métodos educativos puede fomentar
el espiritu de indagacion y creatividad en los nifios. Sus recomendaciones Ilamaban a una
accion formativa para los docentes, enfatizando la importancia de integrar estrategias de
aprendizaje diversificadas en el aula para abordar los desafios del bajo rendimiento académico
y para promover un entorno de aprendizaje mas inclusivo e inspirador para los estudiantes.
Estos hallazgos y lineamientos refuerzan la relevancia de considerar los estilos de aprendizaje
individuales en todas las etapas educativas, y son de particular interés para la investigacion
actual en gamificacion, donde se evalta la personalizacion del proceso de ensefianza como
estrategia clave para la mejora del aprendizaje.

2.3.3 Antecedentes locales

El antecedente local, desarrollado por Ticona (2016), consistié en una investigacion
correlacional llevada a cabo en la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, la
misma institucion donde se contextualiza este estudio de tesis. Ticona (2016) examind la
relacion entre los Estilos de Aprendizaje y el Rendimiento Académico, enfocandose en
estudiantes de Ingenieria Eléctrica. El disefio utilizado fue de naturaleza cuantitativa,
empleando el Cuestionario Honey-Alonso de Estilos de Aprendizaje (CHAEA) como

instrumento principal para la identificacion de los perfiles cognitivos de los participantes.
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Los hallazgos de la investigacién de Ticona (2016) confirmaron la predominancia de
los estilos reflexivo y teérico en la muestra analizada, lo cual sugiere que estos estudiantes
mostraban una inclinacion hacia el pensamiento l6gico, la deliberacién y la organizacién de la
informacion en sistemas estructurados. Adicionalmente, el estudio report6 una relacion directa
y satisfactoria entre la preferencia por estos estilos (reflexivo y tedrico) y el rendimiento
académico de los estudiantes de ingenieria. EI autor concluy6 que un profundo entendimiento
y la consideracion de los estilos de aprendizaje por parte de los docentes son factores clave
para la optimizacion de la adquisicion de conocimiento.

Este trabajo se establece como un referente institucional crucial para la presente
investigacion. Al documentar la configuracion de los perfiles cognitivos dentro de la
UNSAAC, el estudio de Ticona (2016) proporciona una base empirica que es pertinente para
contrastar y contextualizar los resultados obtenidos en el Instituto de Idiomas, sin que el reporte
de este antecedente deba proyectar los objetivos o la justificacion del estudio actual.

El segundo antecedente local pertinente, la tesis de maestria de Gayona (2023) de la
Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, abordo la relacion entre los Estilos de
Aprendizaje y las Rubricas de Observacion en el nivel de educacion primaria. Este estudio, de
naturaleza cuantitativa y descriptivo-correlacional, se centrd en evaluar la praxis docente y las
preferencias cognitivas en 41 profesores del distrito de Checacupe. La finalidad fue desentrafiar
cémo la implementacién de instrumentos formales de evaluacidn se vinculaba con la diversidad
de estilos de aprendizaje presentes en el aula.

Los hallazgos de Gayona (2023) resultaron de gran importancia empirica, ya que
confirmaron una vinculacion significativa entre la aplicacién de las rabricas de observacion y
los cuatro estilos de aprendizaje (activo, reflexivo, teérico y pragmatico). Esto sugiere que las
herramientas pedagdgicas estructuradas, como las rubricas, son mas efectivas cuando se

alinean de manera consciente con las preferencias de asimilacion de conocimiento de los
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estudiantes. El estudio refuerza, por tanto, el principio esencial de la personalizacién y el
enfoque centrado en el estudiante, postulando que la adaptabilidad metodoldgica es crucial para
el éxito pedagdgico. En el ambito institucional, el trabajo de Gayona (2023) es un referente
contemporaneo que subraya la relevancia de la capacitacion docente en practicas mas
adaptativas, ofreciendo un diagndstico sobre la necesidad de integrar estrategias que respondan
a las diferencias individuales dentro del contexto educativo de Cusco.

Casas (2023) en su incursion por el campo de la educacion en la Universidad Nacional
de San Antonio Abad del Cusco, presentd una tesis innovadora con el titulo "EI juego como
estrategia didactica en el desarrollo del pensamiento matematico en estudiantes del sexto grado
de primaria de la institucién educativa Juan de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019". Su
estudio, disefiado para explorar el potencial del juego como herramienta pedagdgica, fue
guiado por el objetivo de determinar la efectividad de las estrategias ladicas en la mejora del
pensamiento matematico entre los estudiantes.

La metodologia adoptada por Casas Valer fue cuasi-experimental y de tipo aplicada,
con un enfoque mixto que permitié una evaluacion integral de los resultados. El universo de su
indagacion incluyd a cien jovenes estudiantes, cuyas capacidades matemaéticas fueron medidas
a través de pruebas de entrada y salida. El estudio se apalancé en herramientas como el test y
la experimentacion, logrando asi revelar el impacto directo del aprendizaje a través del juego.

Fue mediante los indicadores cuantitativos donde se evidenci6 el éxito de la estrategia
didactica basada en el juego, reflejado en un marcado incremento de 19,76 puntos en el
promedio de desarrollo del pensamiento matematico. La significancia estadistica de estos
resultados, con un valor de p (d) = 0,000, no dejé lugar a dudas sobre la bondad de la
incorporacion del juego en los procesos educativos matematicos. La conclusion de Casas
(2023) fue clara: el juego como estrategia didactica no solo era viable, sino que representaba

una mejora palpable en el desarrollo del pensamiento matematico de los educandos.
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La aportacién de Valer se crea, asi como un referente esencial para el presente estudio,
aportando luz sobre el papel primordial que pueden jugar las metodologias ludicas en el
aprendizaje. Este antecedente se convierte en un eslabén crucial al examinar la gamificacién
como estrategia didactica potencialmente favorable en el contexto educativo, incluyendo la
ensefianza del lenguaje y la satisfaccion estudiantil en el Instituto de Idiomas de la Universidad
Nacional de San Antonio Abad del Cusco.

2.4 Hipotesis de la investigacion
2.4.1 Hipotesis general

La aplicacion de herramientas de gamificacion incide de manera significativa en el
nivel de satisfaccion de los estudiantes de portugués del nivel intermedio del Instituto de
Idiomas de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2024, segun sus estilos
de aprendizaje predominantes.

2.4.2 Hipotesis especificas

a) Los estilos de aprendizaje predominantes son tedrico y pragmatico en los estudiantes
de portugués del nivel intermedio del Instituto de Idiomas de la Universidad Nacional
de San Antonio Abad del Cusco, 2024.

b) El nivel de satisfaccion de los estudiantes de portugués del nivel intermedio antes de la
aplicacion de herramientas de gamificacion se ubica en un nivel moderado en el
Instituto de Idiomas de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2024,
segun sus estilos de aprendizaje predominantes.

c) El nivel de satisfaccion de los estudiantes hacia las clases de portugués del nivel
intermedio después de la aplicacion de herramientas de gamificacion se ubica en un
nivel alto en el Instituto de Idiomas de la Universidad Nacional de San Antonio Abad

del Cusco, 2024, segun sus estilos de aprendizaje predominantes.
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d) Existe una diferencia significativa entre el nivel de satisfaccion pre-test y post-test
después de la aplicacién de las herramientas de gamificacidn en los estudiantes de
portugués del nivel intermedio del Instituto de Idiomas de la Universidad Nacional de
San Antonio Abad del Cusco, 2024, segln sus estilos de aprendizaje predominantes.

2.5 ldentificacion de variables e indicadores
El presente apartado establece las variables del estudio y sus respectivos componentes.
La clasificacion de las variables ha sido determinada por su funcion dentro del esquema de la
hipétesis de investigacion: independiente (X), dependiente y moderadora.
2.5.1 Variable 1 independiente (x): gamificacion
Dimensiones:
e Dinamicas
e Mecénicas
e Componentes
2.5.2 Variable 2 dependiente: nivel de satisfaccion
Momentos de medicién (fases del disefio):
e Clases antes de la gamificacién (O1: linea base)
e Clases con aplicacion de herramientas de gamificacion (O2: Post-test)
2.5.3 Variable 3 — Caracterizacion de la muestra: estilos de aprendizaje
(Variable cualitativa nominal)
Dimensiones:
e Activo
e Reflexivo
e Teorico

e Pragmético
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Definicion Conceptual Dimensiones

Variable 1 Independiente: gamificacion (x)

Indicadores Instrumento

Naturaleza de la
Medicion

Aplicacion de elementos, Dinamicas
mecanicas y dinamicas de
disefio de juego en un

. Mecéanicas
contexto educativo (no
ludico), orientada a
generar engagement y Componentes

motivacion.

Aplicacion efectiva de los

elementos de juego

(Dinamicas, Mecanicas, Herramientas digitales
Componentes) para generar Genially y Lyricstraining
engagement y motivacion en el

proceso didactico.

Tratamiento
Experimental
(Intervencidn)

Nota. Elaboracion propia, basada en la literatura y los instrumentos de la investigacion.
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Variable 2 Dependiente: nivel de satisfaccion

Naturaleza de la

Definicién Conceptual Momentos de Medicion Indicadores Instrumento L
Medicion

Experiencia base con el Cuestionario de
método convencional, Nivel de

El grado en que las expectativas y clase_s_ant(_e§ de la vaele_s de §at|sfaCC|on _ Satisfaccion

necesidades educativas de los gamlflgauon operacmna_llzados a partir de antes Qe 3

alumnos son cumplidas o superadas (O1: Linea Base) la escala Likert: Muy Alto, gamificacion Cuantitativa:

Alto, Moderado, Bajo, Muy

por la experiencia universitaria. Se
vincula con la percepcion emocional
y cognitiva respecto a la educacion
recibida.

Bajo. El analisis se realiza a
Experiencia con clases con  través de las puntuaciones
aplicacion de herramientas  medias obtenidas en los
de gamificacion momentos O1 y O2.
(O2: Post-test)

Cuestionario de
Nivel de
Satisfaccion con
gamificacion

Escala Likert de 5
puntos (1 a5).

Nota. Elaboracion propia, basada en la literatura y los instrumentos de la investigacion.
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Definicién Conceptual

Variable 3 Caracterizacion de la muestra: estilos de aprendizaje

Dimensiones

Indicadores

Instrumento

Naturaleza de
la Medicién

Diferencias individuales
en los modos de adquirir
conocimiento, descritas
como patrones cognitivos,
afectivos y fisioldgicos
que los individuos
movilizan para percibir,
interactuar y responder a
su entorno educativo
(Keefe, 1988). En este
estudio, se utiliza para
describir el perfil
cognitivo predominante
del grupo intervenido.

Estilo Activo

Estilo Reflexivo

Estilo Tedrico

Estilo Pragmatico

Animador, Improvisador,
Descubridor, Arriesgado,
Espontaneo.

Ponderado, Concienzudo,
Receptivo, Analitico,
Exhaustivo.

Metodico, Légico, Objetivo,
Critico, Estructurado.

Experimentador, Practico,
Directo, Eficaz, Realista.

Cuestionario Honey-Alonso de Estilos

de Aprendizaje (CHAEA)

Cualitativa
Nominal:

Categorias:

* Activo,

» Reflexivo,
* Teorico,

* Pragmatico

Nota. Elaboracion propia, basada en la literatura y los instrumentos de la investigacion.
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CAPITULO HI
METODOLOGIA
3.1 Ambito de estudio: localizacion politica y geogréafica

El estudio se circunscribe al contexto urbano de la ciudad del Cusco, Perd,
especificamente en el Instituto de Idiomas de la Universidad Nacional de San Antonio Abad
del Cusco, entidad que proveyo el marco institucional para el desarrollo de la investigacion.

Caracterizacion Geografica y Meteoroldgica Desde una perspectiva geografica, la
ciudad del Cusco se ubica en la sierra sur del Per(, a una altitud promedio de 3,399 m.s.n.m.
Segun la clasificacion clésica de los pisos altitudinales propuesta por el gedgrafo Pulgar Vidal
(1987), esta ubicacion corresponde a la region Quechua (zona templada). Esta region se
caracteriza por ser el piso ecoldgico de mayor densidad poblacional en los Andes y por
presentar condiciones favorables para cultivos como el maiz y tubérculos, que configuran el
paisaje agricola periurbano que rodea a la universidad.

Condiciones Bioclimaticas Meteoroldgicamente, el clima de la zona de estudio se
define como frio y seco, con una temperatura media anual que oscila entre los 11°Cy 13°C. El
régimen pluvial es estacional, distinguiéndose una temporada seca (mayo a octubre) con
heladas nocturnas, y una temporada de lluvias (noviembre a marzo). Estas condiciones
bioclimaticas influyen en la dindmica académica y el calendario semestral de la universidad.

A continuacion, la Figura 1 detalla la ubicacion satelital de la institucion, y la Figura 2
ilustra la caracterizacion altitudinal y bioclimatica de la zona de estudio en relacion con los

pisos ecoldgicos.
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Figura 1

Ubicacion satelital del Instituto de idiomas de la Universidad Nacional de San Antonio

Abad del Cusco

’# INSTITUTO DE

IDIOMAS UNSAAC

Nota. Adaptado de Google Maps (2024). Instituto de idiomas de la Universidad Nacional de
San Antonio Abad del Cusco

Figura 2

Ubicacion de la zona de estudio segun los pisos altitudinales y biocliméticos

Nota. La figura muestra la ubicacién de la ciudad del Cusco (3,399 m.s.n.m.) dentro de la
region Quechua, caracterizada por un clima templado y propicio para la actividad agricola 'y
académica. Adaptado de Geografia del Peru: Las ocho regiones naturales, por J. Pulgar Vidal,
1987, Peisa.
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3.2 Tipo, nivel y disefio de investigacion
3.2.1 Tipo de investigacion

El estudio es de tipo aplicado, ya que sus resultados estan directamente orientados a la
solucion de un problema identificado en el contexto educativo del Instituto de Idiomas de la
UNSAAC. La investigacion aplicada es una actividad encaminada a la solucion de problemas
0 preguntas cientificas mediante el empleo de procesos cientificos, cuyo objetivo consiste en
hallar nuevo conocimiento con una aplicacion inmediata en la solucion de problemas practicos.
Esta tesis se justifica al buscar demostrar que la gamificacion (x) soluciona la problemaética
pedagdgica de la desmotivacion y la insatisfaccion estudiantil.
3.2.2 Nivel de investigacion

El estudio se establece en el nivel explicativo debido a que su propoésito principal es
buscar el porqué de los hechos y establecer relaciones de causalidad entre las variables. La
investigacion busca determinar la incidencia de la gamificacion (x) en la satisfaccion, lo que
implica la prueba de hipoétesis causales. Los estudios explicativos, al determinar las causas de
los eventos, constituyen el nivel mas profundo de conocimiento, segin Hernandez et al. (2014).
La eleccion de este nivel se justifica en el alcance del objetivo general, aunque se reconoce que
el disefio preexperimental (G: O1 — X — 02) utilizado ofrece un control minimo y, por lo tanto,
limita la validez interna necesaria para sustentar una causalidad robusta, concentrando su valor
en evaluar el cambio (incidencia) después de la intervencion.
3.2.3 Disefio de Investigacion

La metodologia del estudio adopt6 el disefio preexperimental, especificamente el de
Preprueba/Posprueba con un solo grupo, simbolizado como (G: O1 — X — O2). Este disefio se
selecciond por su viabilidad practica en el contexto educativo del Instituto de Idiomas y por su

naturaleza de intervencion directa.
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Segun la metodologia, un experimento es una situacion de control en la cual se
manipulan intencionalmente una o mas variables independientes (el estimulo o tratamiento)
para observar sus efectos sobre una variable dependiente. En este caso, el tratamiento (x) fue
la aplicacion de la gamificacion (utilizando herramientas como Genially y Lyricstraining), y la
variable dependiente fue el nivel de satisfaccion.

El disefio se desarrolla mediante una medicion inicial (O1 o pre-test), que establece la
linea base de la variable de Satisfaccion antes de la intervencion. Posteriormente, se aplico el
estimulo o tratamiento (x). Finalmente, se administré una medicion final (O2 o Pos-test) para
registrar el efecto de la manipulacion. La comparacion entre O1 y O2 permite evaluar la
incidencia de la gamificacion en la satisfaccion.

Es fundamental reconocer que los disefios preexperimentales tienen un grado de control
minimo. Su principal limitacion es que no permiten establecer la causalidad con certeza, ya
que carecen de grupos de comparacion o asignacion aleatoria, siendo vulnerables a las fuentes
de invalidacion interna. Sin embargo, se justifica su uso debido a que proporciona un punto de
referencia para el seguimiento del grupo, siendo Util como un primer acercamiento (ensayo) a
la problemdtica, y fue la estrategia méas factible para evaluar el efecto de la intervencion
pedagogica en el contexto de estudio. (Hernandez et al., 2014).

3.2.4 Enfoque de investigacion

La presente investigacion se desarrolld bajo un enfoque mixto de predominancia
cuantitativa (CUAN + cual). Se prioriz6 el componente cuantitativo debido a que el objetivo
principal fue medir con precision numérica la incidencia de la gamificacion en la satisfaccion,
empleando andlisis estadisticos inferenciales para la prueba de hipétesis. EI componente
cualitativo tuvo un rol complementario y de apoyo, utilizandose especificamente para la
caracterizacion fenomenoldgica de los perfiles cognitivos (estilos de aprendizaje), lo cual

permitio segmentar e interpretar con mayor profundidad los datos estadisticos obtenidos. La
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combinacion de métodos proporciona una mayor riqueza interpretativa, esencial para abordar
completamente el objetivo de la tesis, tal como lo sustentan Hernandez et al. (2014).
3.2.,5 Paradigma de investigacion

La presente investigacion se fundamenta en el paradigma pragmatico. Segln
Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), este paradigma filoséfico constituye el soporte ideal
para el enfoque mixto, ya que relne posiciones empiricas y tedricas orientadas hacia la accion
y la solucién de problemas practicos en contextos reales. Bajo esta perspectiva, el investigador
no se adscribe a un unico sistema filoséfico, sino que adopta una postura pluralista que valora
la utilidad y la aplicacion del conocimiento ("lo que funciona™) para transformar la realidad
educativa. En este estudio, el pragmatismo justifica la combinacion de la medicién objetiva de
la satisfaccion (cuantitativa) con la comprension de los estilos de aprendizaje (cualitativa) para
resolver la problematica de la desmotivacion en el aprendizaje del portugués.

3.3 Unidad de anélisis

La unidad de analisis se define como la entidad fundamental o el conjunto de elementos
de los cuales se requiere recolectar la informacién y se busca la comprension de sus
caracteristicas (Arias, 2012). En las ciencias sociales, esta unidad primordial puede estar
integrada por individuos, organizaciones, o entidades, dependiendo del enfoque de la
investigacion.

Para el presente estudio, la unidad de anlisis esta conformada por los estudiantes del
nivel intermedio que cursan el idioma portugués en el Instituto de Idiomas de la Universidad
Nacional de San Antonio Abad del Cusco. La seleccion de este grupo especifico se justifica
porque permite la indagacion enfocada en individuos con caracteristicas y contextos educativos
similares, lo cual es crucial para el objetivo central de investigar la incidencia de la

gamificacion sobre el nivel de satisfaccion.
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3.4 Poblacion de estudio

La poblacién se define como el conjunto completo de individuos o elementos que
poseen una 0 mas caracteristicas comunes y que son el objeto de analisis de una investigacion.
La poblacion queda delimitada por el problema de investigacion y por los objetivos del estudio
(Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018).

El universo total de la investigacion, conformado por la totalidad de estudiantes de
portugués en el Instituto de Idiomas de la UNSAAC durante el afio 2024, ascendi6 a 1,788
alumnos, esta cifra se consolida de acuerdo con la informacion disponible en los datos de la
Unidad de Centro de Cémputo, que son publicados en la pagina web del instituto de idiomas
como presentado en la Figura 3. Este universo se distribuyd entre 1,086 alumnos
correspondientes al nivel basico y 702 alumnos al nivel intermedio, de acuerdo con los datos
consolidados del primer trimestre de 2024 (enero, febrero y marzo).

Esta poblacion se distribuye seglin el nivel de formacion linguistica cursado. A
continuacién, en la Tabla 3, se detalla la composicion del universo estudiantil, evidenciando la
proporcion de alumnos en los niveles basico e intermedio.

Tabla 3
Distribucion de la poblacion de estudiantes de portugués por nivel académico (I

Trimestre 2024)

Nivel Académico Poblacion (N) Porcentaje (%)
Nivel basico 1,086 60.74 %
Nivel intermedio 702 39.26 %
Total 1,788 100.00 %

Nota. Datos proporcionados por la Unidad de Centro de Computo del Instituto de Idiomas de
la UNSAAC, correspondientes a las matriculas registradas entre enero y marzo de 2024. La
poblacion objetivo seleccionada para la aplicacion del tratamiento experimental se
circunscribid especificamente al estrato del Nivel Intermedio.
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Poblacion objetivo

Para los fines del disefio preexperimental del estudio, la poblacion objetivo fue
especificamente delimitada a los 702 alumnos que cursaban el nivel intermedio del idioma
portugués durante dicho periodo. Esta poblacion se selecciond por ser el grupo donde se
planifico la aplicacién de la encuesta y la intervencion de gamificacion (Tratamiento X).
Figura 3

Web del Instituto de Idiomas UNSAAC — Consulta de Horarios

Nota. Tomado del instituto de idiomas UNSAAC (2024).

3.5 Tamafio de muestra

La muestra (n) es definida como el subconjunto representativo y finito extraido de la
poblacion accesible, utilizado para realizar mediciones y generalizar resultados al resto del
universo con un margen de error conocido (Arias, 2012). No obstante, la eleccién del tipo de
muestra y su tamafio dependen fundamentalmente del planteamiento del problema, los

objetivos y el disefio de la investigacion. Dado que la poblacién objetivo (702 estudiantes de
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portugués de nivel intermedio) resultd accesible para la intervencion, se trabajé con una
muestra operativa.

Muestra operativa final

La muestra utilizada para la fase de recoleccion de datos primarios se selecciond
intencionalmente, priorizando la viabilidad y el control experimental requerido por el disefio.
La muestra inicial recolectada fue de 218 estudiantes del nivel intermedio de portugués. Tras
un riguroso proceso de depuracion de datos por la existencia de respuestas incompletas o
inconsistentes, la muestra final efectiva utilizada para el analisis y la demostracion de las
hipétesis fue de 181 estudiantes. Este grupo constituye la unidad de analisis principal del
estudio, sobre la cual se aplicé el disefio preexperimental, obteniendo los datos de la medicion
de linea base (O1) y la medicion posterior a la intervencion (02). La solidez de los resultados
se fundamenta enteramente en los datos recabados de estos 181 participantes.
Tabla 4

Especificacion técnica del tamafio de muestra y tasa de respuesta efectiva

Concepto Cantidad % Detalle / Observacion

Total de estudiantes matriculados en

., 0,
Poblacion 702 100,00% Nivel Intermedio.

Estudiantes que accedieron al
instrumento inicial.

Muestra operativa

0,
recolectada 218 31,05%

Eliminadas por respuestas
Encuestas invalidadas 37 5,27% incompletas o patrones
inconsistentes.

Unidad de analisis final para el

Muestra final efectiva 181 25,78% e
contraste de hipdtesis.

Nota. Se trabajé con la muestra efectiva de 181 estudiantes seleccionados por conveniencia,
lo que representa el 25,78% de la poblacion total.
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3.6 Técnicas de seleccion de muestra

La muestra utilizada para el estudio se selecciond mediante un muestreo no
probabilistico por conveniencia. Esta técnica es un procedimiento de seleccion intencional
donde la eleccidon de los elementos no depende del azar o de la probabilidad estadistica
conocida, sino de las caracteristicas de la investigacion o los propoésitos especificos del
investigador. Este método se justifica porque prioriza la viabilidad, economia y control sobre
la representatividad estadistica, lo cual es fundamental cuando los recursos son limitados o el
disefio de la investigacion requiere una intervencion focalizada.

La adopcién de este muestreo se alinea directamente con la naturaleza del disefio
preexperimental (G: O1 — X — O2) y su nivel explicativo, cuyo objetivo es determinar la
incidencia de la gamificacion (tratamiento X). Para probar la causalidad de una intervencion,
era imperativo seleccionar un grupo Unico y accesible donde la variable independiente pudiera
ser manipulada e implementada de manera controlada por un profesor capacitado. Al priorizar
esta factibilidad experimental sobre la aleatoriedad, se reconoce que los resultados obtenidos
son fidedignos para la muestra de 181 estudiantes en el contexto especifico de la UNSAAC,
pero no pueden generalizarse estadisticamente al universo total de 702 alumnos, limitando la
validez externa del estudio.

El proceso de seleccidn se rigid por criterios definidos para garantizar la homogeneidad
y la pertinencia de los participantes para el experimento. Los criterios de inclusion aseguraron
que los participantes estuvieran matriculados en el nivel intermedio del idioma portugués en
2024 y tuvieran contacto con el profesor responsable de la intervencion. Los criterios de
exclusion (alumnos de nivel basico o de otros idiomas) se establecieron para delimitar la
poblacion operacional y evitar variables extrafias que pudieran contaminar los resultados de la

intervencion (X).
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3.7 Técnicas de recoleccion de informacion
3.7.1 Técnicas

En consonancia con el enfoque mixto y el disefio preexperimental (G: O1 — X — 02),
la investigacidén implemento6 dos técnicas fundamentales: la encuesta para la medicion de las
variables y la gamificacion como técnica de intervencion.

A. La Encuesta (Técnica de Recoleccidn)

La encuesta se adoptd como la técnica fundamental para la recoleccion de los datos
primarios en la fase descriptiva del estudio. Esta técnica se define como la estrategia utilizada
para obtener informacién de un grupo o muestra de sujetos acerca de si mismos o en relacién
con un tema en particular. Su uso es idoneo para recabar informacion relativa a actitudes,
expectativas u opiniones, siendo esencial para medir la Satisfaccién y caracterizar los Estilos
de Aprendizaje en la muestra seleccionada.

Segun Naupas Paitan y otros (2018), la encuesta se define como un conjunto de
preguntas estructuradas y disefiadas para ser respondidas por una muestra representativa de la
poblacion, posibilitando a los investigadores obtener la percepcion de las personas acerca de
ciertos eventos o fendmenos que requieren analisis e investigacion.

B. La gamificacion (técnica de intervencion)

La gamificacion se implement6é como la técnica central de manipulacion experimental
(X) del estudio. Esta técnica se fundamenta en la aplicacion de elementos ltdicos y principios
de juego en un entorno no ludico, como el aula de idiomas (Werbach y Hunter, 2015). Su uso
se justificd para incidir en la motivacion y la participacién del estudiantado, haciendo el
proceso de aprendizaje mas envolvente y estimulante. La implementacion se realizo a través
de herramientas digitales especificas, como Genially y Lyricstraining, y fue esencial para

contrastar la hip6tesis de que el nivel de satisfaccion aumentaria tras la intervencion.
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3.7.2 Instrumentos

En concordancia con el disefio metodoldgico de enfoque mixto, el estudio utiliz6 varios
instrumentos especificos para la recoleccion de informacion y para la implementacién de la
intervencion experimental. El instrumento primordial de medicion en este contexto es el
cuestionario, que, segun Hernandez et al. (2014), es una herramienta que agrupa preguntas
vinculadas a una circunstancia especifica, brindando al investigador la oportunidad de obtener
informacion para un analisis e interpretacion detallados.

Los instrumentos empleados se clasifican en:

3.7.2.1 Instrumento de intervencién (tratamiento experimental x)

El instrumento de intervencidn consistié en el disefio instruccional de gamificacion, el
cual se dio a través del uso de las plataformas digitales Genially y Lyricstraining. La finalidad
de este instrumento fue manipular la variable independiente (x) para determinar la incidencia
en la satisfaccion, un requisito esencial del disefio preexperimental.

La construccién de este disefio se basd en la aplicacion estratégica del marco
Dinamicas, Mecanicas y Componentes (DMC), incorporando elementos de juego orientados a
la generacion de motivacion intrinseca y el compromiso activo de los estudiantes. Esta
aproximacion se justifica bajo la Teoria del Conectivismo, que legitima el uso de las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) para impulsar la autonomia y el
aprendizaje continuo.

La intervencion se instrument6 a través de dos plataformas digitales interactivas:

e Genially: Se utiliz6 para crear entornos de juego competitivos y colaborativos, como
el "Jogo Mente Répida” y "Mestre da Flex@o". Esta herramienta permitio integrar

mecanicas de puntos, niveles y retroalimentacion inmediata visual.
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e Lyricstraining: Se empled especificamente para la gamificacion de la competencia
auditiva y fonética ("Fonética Aplicada"), utilizando mecénicas de completamiento de
letras de canciones en tiempo real bajo presion de tiempo.

Las sesiones especificas y los protocolos detallados de aplicacion de este instrumento
(incluyendo los nombres de los juegos, las reglas de puntuacién y la estructura de la
intervencién) se encuentran minuciosamente descritos en la Seccion 3.8 Procedimiento y
Ejecucion de la Intervencion, y como material de referencia en el Anexo 4: Protocolo Detallado
de las Sesiones de Gamificacion.

3.7.2.2 Instrumento de medicion del nivel de satisfaccion (variable dependiente)

Definicion conceptual del constructo

La satisfaccion estudiantil (variable dependiente) se define como el grado en que las
expectativas y necesidades educativas de los alumnos son cumplidas o superadas por la
experiencia formativa. Este concepto, adaptado del ambito del consumidor, requiere una
mirada especializada en el contexto universitario, centrandose en la percepcién emocional y
cognitiva del alumno respecto a la educacion recibida.

Relevancia en la calidad educativa

El analisis de este constructo resulta esencial, ya que la satisfaccion se erige como un
pilar fundamental en la evaluacion y mejora de los sistemas de calidad universitaria, al reflejar
la eficacia de los servicios académicos y administrativos. Méas alla de la evaluacion de calidad,
un alto nivel de satisfaccion es un factor determinante para impulsar la retencion de alumnos y
el interés continuo en el proceso formativo.

Aplicacion metodologica del instrumento

El Cuestionario de Nivel de Satisfaccion fue una elaboracién propia del investigador.
Este instrumento (Anexo 2) se estructurd bajo una escala de actitud tipo Likert de 5 puntos (1

a 5), siendo un método cuantitativo apropiado para medir la intensidad de las actitudes u
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opiniones. La medicién se realizd en dos momentos distintos, conforme al disefio
preexperimental (g: O1 — X — 02):
a) Version Linea Base (Pre-test): Conformada por 6 items orientados a evaluar la
satisfaccion con la metodologia antes de la gamificacion (expositiva/gramatical).
b) Version Post-intervencion (Post-test): Conformada por 10 items que evallan la
experiencia con las herramientas de gamificacién, la motivacion percibida y la utilidad
didactica.
 Escala de Medicién: Ambos cuestionarios emplearon una escala tipo Likert de 5
puntos, donde: 1 = Muy bajo, 2 = Bajo, 3 = Neutral, 4 = Alto y 5 = Muy alto.

3.7.2.3 Instrumento de caracterizacion: estilos de aprendizaje

La caracterizacion de la muestra segun sus estilos de aprendizaje (EA) se define por los
rasgos cognitivos, afectivos y fisiolégicos que los individuos movilizan para percibir,
interactuar y responder a su entorno educativo. La comprension de los EA resulta fundamental
para adaptar las metodologias de ensefianza a las caracteristicas individuales de los alumnos.

Instrumento y origen

La variable moderadora, estilos de aprendizaje, se evalué mediante el cuestionario
Honey-Alonso de estilos de aprendizaje (CHAEA). Este instrumento es una adaptacion del
Learning Style Questionnaire (LSQ) de Honey y Mumford (1986), llevada a cabo por Alonso
et al. (2007) para el ambito académico hispanohablante. El cuestionario posee una estructura
estandarizada de 80 items de respuesta dicotomica (Si/No) y fue seleccionado por su enfoque
en la identificacion de preferencias cognitivas observables.

Clasificacion y alcance de la medicion

Debido al enfoque mixto del estudio, la variable estilos de aprendizaje se clasificacomo
Cualitativa Nominal, a pesar de que el instrumento posee una estructura psicométrica con

escalas dicotomicas. Esta aproximacion se justifica porque el objetivo no es medir una
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magnitud de conocimiento, sino la cualidad y la preferencia cognitiva de los estudiantes. Los
resultados se utilizan para generar un perfil cognitivo descriptivo, necesario para la
interpretacion pedagdgica de como aprenden los participantes (Hernandez et al., 2014).

e Naturaleza de la variable (cualitativa nominal): Argumentar que, aunque el
instrumento produce nameros, el resultado final es una categoria (activo, reflexivo,
tedrico, pragmatico) y no una magnitud continua. Por lo tanto, la variable "estilo de
aprendizaje™ se aborda como cualitativa nominal.

e Enfoque de perfil y descripcion: EI CHAEA se emplea como una herramienta de
categorizacion para describir el perfil cognitivo de los estudiantes, lo cual permite una
interpretacion pedagodgica de sus preferencias, alineandose con el interés cualitativo de
comprender cdmo aprenden.

Definicion operacional de la variable moderadora y escalas de medicién

La relevancia de esta medicion radica en que el CHAEA permite la categorizacion de
los alumnos en cuatro perfiles de aprendizaje (activo, reflexivo, tedrico, pragmatico), los cuales
reflejan las preferencias estables que influyen en su interaccion con el contenido. Es crucial,
para el rigor académico, diferenciar estos estilos de las estrategias de aprendizaje, que son
acciones conscientes y modificables. La operacionalizacion detallada de las dimensiones y sus

niveles de preferencia (muy baja a muy alta) se presenta en la Tabla 3 y en el Anexo 2.
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Medicion cuestionario Honey-Alonso de estilos de aprendizaje (CHAEA)

Dimensiones Preguntas de cuestionario Medicion
Muy baja (0-6)
3.5,7.0,13.20.26.27 35 37 41,4346 48,51,61,67.74,75 -2 (7-8)
EStllO ACtiVO 57!7 1Y ] ] ] ] ] ] ] ] L] ] L] ] ] ] MOdeI’ada (9_12)
y Alta (13-14)

Estilo Reflexivo

Estilo Tedrico

Estilo Pragmatico

10,16,18,19,28,31,32,34,36,39,42,44,49,55,58,63,65,
69,70y 79

2,4,6,11,15,17,21,23,25,29,33,45,50,54,60,64,66,71,7
8y 80

1,8,12,14,22,24,30,38,40,47,52,53,56,57,59,62,68,72,
73y 76

Muy alta (15-20)

Muy baja (0-10)
Baja (11-13)
Moderada (14-17)
Alta (18-19)

Muy alta (20)

Muy baja (0-6)
Baja (7-9)
Moderada (10-13)
Alta (14-15)

Muy alta (16-20)

Muy baja (0-8)
Baja (9-10)
Moderada (11-13)
Alta (14-15)

Muy alta (16-20)

Nota. Elaboracion propia, basada en la literatura Honey-Alonso

3.7.3 Procedimiento de busqueda bibliografica.

Procedimiento de busqueda y uso ético de tecnologias

Para la identificacion y seleccion de los antecedentes de investigacion y las bases tedricas, se

emplearon herramientas de inteligencia artificial asistida, especificamente ResearchRabbit

(2024). El uso de esta tecnologia se limitd estrictamente a la exploracion de redes
bibliograficas, el mapeo de conexiones entre autores y el descubrimiento de literatura
relevante. Se declara que la seleccion final, la validacion de la calidad de las fuentes, el

analisis critico y la redaccion del documento se realizaron bajo el criterio ético e intelectual

del investigador, asegurando que la IA actué tnicamente como un instrumento de apoyo para
la optimizacion de la revision sistematica.
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3.8 Técnica de anlisis e interpretacion de la informacién

El analisis de los datos se planifico para ser ejecutado mediante el software estadistico
IBM SPSS® version 27, con la finalidad de procesar, describir e inferir las caracteristicas de
la muestra efectiva de N=181 estudiantes. La estrategia de analisis sigui6 una secuencia logica
que incluyo la limpieza, el procesamiento, la estadistica descriptiva para cada variable del
estudio, la evaluacién de la fiabilidad y las pruebas de hipotesis.
3.8.1 Procesamiento y codificacién de datos

Antes de cualquier analisis, se procedié a la codificacion de las respuestas de los
instrumentos aplicados. Las categorias originales de respuesta en la escala likert utilizadas en
los cuestionarios de satisfaccion (O1 y O2) se transformaron a valores numéricos, siguiendo
una escala de 1 (Muy bajo) a 5 (Muy alto), manteniendo la jerarquia de menor a mayor
satisfaccion.

A partir de esta codificacion, se establecid la construccion de dos variables compuestas
clave para el analisis:
e Satisfaccion con las clases antes de la gamificacion (O1): Obtenida mediante el
promedio ponderado de los items que evaluaron la experiencia con la metodologia
centrada en la gramatica y la satisfaccion general de linea base.
e Satisfaccion con las clases gamificadas (O2): Definida por el promedio de los items
que midieron la experiencia con la intervencion experimental (Gamificacion) y su
impacto.
3.8.2 Analisis del perfil cognitivo de la muestra (estilos de aprendizaje)

El analisis de los datos obtenidos del cuestionario Honey-Alonso de estilos de
aprendizaje (CHAEA) se disefid bajo una perspectiva cualitativa y descriptiva. Aunque el
instrumento posee una estructura psicométrica que arroja nimeros, el objetivo fundamental fue

la clasificacién de los sujetos en categorias nominales (activo, reflexivo, teérico, pragmatico)
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para generar un perfil cognitivo, mas que el analisis inferencial de los puntajes crudos. El

analisis se centrd en la descripcion fenomenoldgica de como el estudiante procesa la

informacion para entender las particularidades del grupo estudiado.

3.8.3 Analisis descriptivo y evaluacion de fiabilidad

3.8.4

Se proyecto que el proceso analitico incluiria las siguientes tareas:

Andlisis descriptivo: Se planifico realizar la estadistica descriptiva bésica para cada
variable, incluyendo distribuciones de frecuencias, porcentajes y medidas de tendencia
central (media, mediana, moda) y de variabilidad (desviacion estandar), con el fin de
caracterizar las variables del estudio y describir las tendencias.

Evaluacion de fiabilidad: Para garantizar la calidad de la medicion, se determino
calcular la consistencia interna de las escalas de satisfaccion (O1 y O2) mediante el
coeficiente Alfa de Cronbach (). Un valor aceptable de la fiabilidad del instrumento
se consider6 que debia ser superior a 0,70.

Estrategia de inferencia estadistica y justificacion de pruebas

La investigacion, al ser de nivel explicativo y emplear un disefio preexperimental (G:

01 - X —02), requirio contrastar la hipotesis causal que postula la incidencia significativa de

la gamificacion en la satisfaccion.

Verificacidn de supuestos paramétricos: Antes de seleccionar la prueba inferencial,
se determind que se verificaria el cumplimiento del supuesto de normalidad de las
variables de satisfaccion (O1 y O2) mediante las pruebas de Kolmogorov—Smirnov y
Shapiro-Wilk.

Seleccion de prueba no paramétrica: Se establecié que, si los resultados de las
pruebas de normalidad indicaban una desviacion de la distribucion normal (con un valor
p < 0.05 en cualquiera de ellas), lo cual se anticipo debido a la naturaleza ordinal de las

escalas Likert, se emplearia una prueba no paramétrica.
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e Contraste de hipotesis: La prueba seleccionada para comparar las mediciones
relacionadas (pre-test O1 y post-test O2) fue la prueba de rangos con Signo de
Wilcoxon. Este analisis no paramétrico es apropiado para evaluar si existe una
diferencia significativa entre los dos momentos de medicion.
3.9 Técnica para demostrar la verdad o falsedad de las hipétesis planteadas

El proposito de esta seccion fue establecer el plan de analisis inferencial para someter
a prueba las hipotesis de la investigacion. Dado que el estudio busco determinar la incidencia
de la gamificacion en el nivel de satisfaccion, la estrategia se centrd en la comparacion de las
mediciones relacionadas (pre-test O1 y post-test O2).

El andlisis estadistico para la prueba de hipoétesis se llevé a cabo utilizando el software
estadistico IBM SPSS® version 27.
3.9.1 Criterios de decision (nivel de significancia)

Para determinar si la diferencia observada entre las mediciones pre-test (O1) y post-test
(O2) era atribuible al tratamiento experimental (Gamificacion) y no al azar, se definio el nivel
de significancia (o).

El criterio de decision estadistica se fijo en o = 0,05 (0 95% de confianza).

« Sielvalor de probabilidad obtenido del analisis (p) resultaba menor que 0.05 (p < 0.05),
se aceptaria la hipdtesis de investigacion y se rechazaria la hipotesis nula.

« Si el valor de probabilidad (p) resultaba igual o mayor que 0.05 (p > 0.05), se aceptaria
la hipotesis nula (Ho), concluyendo que la diferencia no era estadisticamente
significativa.

3.9.2 Justificacion del abordaje no paramétrico
La seleccidn de la prueba estadistica inferencial se basé en el nivel de medicion de la

variable dependiente y en el cumplimiento de los supuestos paramétricos.
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La variable Nivel de Satisfaccion, medida mediante una escala tipo Likert, es tratada
como una variable ordinal o, en el mejor de los casos, de intervalo. Aunque algunas variables
de este tipo pueden tratarse como de intervalo, se considera un requisito fundamental verificar
el supuesto de normalidad.

Debido a la naturaleza de la escala y la prevision de que los datos no cumplirian con el
supuesto de normalidad, se decidié de antemano el uso de una prueba no paramétrica.

3.9.3 Procedimiento de la prueba de rangos con signo de Wilcoxon

Para el contraste de la hipotesis que postula una diferencia significativa entre las
mediciones O1 y 02 (hipdtesis especifica D), se selecciond la prueba de rangos con Signo de
Wilcoxon.

Este método no paramétrico fue elegido por ser el mas apropiado para comparar dos
grupos de observaciones emparejadas o dependientes (pre-test y post-test) cuando la
distribucion de los datos no es normal.

El procedimiento de la prueba consisti6 en:

1  Determinar el rango y la direccion de las diferencias entre los puntajes individuales (02

- 01).

2  Calcular el estadistico W (Wilcoxon), que resume la magnitud y el sentido de las
diferencias.

3 Establecer si el valor de significancia asociado al estadistico W permitia rechazar la
hip6tesis nula a favor de la hip6tesis de investigacion, siguiendo el criterio de decision

de o= 0,05.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
4.1 Procedimiento de resultados

En este capitulo se detallan los procedimientos técnicos aplicados para el tratamiento
de los datos, asi como los hallazgos descriptivos e inferenciales obtenidos tras la intervencion
educativa. El analisis se realizé utilizando el software estadistico IBM SPSS version 27.

4.1.1 Determinacion de la validez de los instrumentos

Para garantizar la validez de contenido de los instrumentos de recoleccion de datos,
especificamente el cuestionario de nivel de satisfaccion (elaboracion propia) y la aplicacion del
CHAEA, se aplicd la técnica de Juicio de Expertos.

Los instrumentos se sometieron a la evaluacion critica de tres validadores con grado de
doctor y experiencia en metodologia de la investigacion (Anexo 3), quienes analizaron los
items bajo los criterios de redaccion, claridad, objetividad, pertinencia y suficiencia.

El resultado del dictamen evidencid un indice de concordancia favorable (100 % de
acuerdo) entre los jueces. No se registraron observaciones sustanciales que modificaran la
estructura dimensional de las variables. En consecuencia, se confirmd la aplicabilidad de los
instrumentos, certificando que los items poseen la claridad y pertinencia necesarias para medir
las variables de estudio en la muestra seleccionada.

4.1.2 Evaluacion de la consistencia interna (fiabilidad)

La fiabilidad del instrumento es un requisito fundamental para garantizar la precision
de la medicion cuantitativa. Para confirmar la consistencia interna de las escalas de medicion
de la variable Nivel de Satisfaccion en sus dos momentos (O1 y 02), se empleé el coeficiente
Alfa de Cronbach ().

Los resultados del andlisis, detallados en la Tabla 6, evidencian los indices de fiabilidad

obtenidos para cada escala procesada con la muestra efectiva de 181 estudiantes.
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Tabla 6

Fiabilidad de las variables de satisfaccion (alfa de Cronbach)

Variable o de N de N de_casos Interpretacion
Cronbach items validos
Sat|§f§c0|9p clases antes de la 0,905 5 181 Fiabilidad
gamificacion aceptable
Sat|§f§c0|on clases 0,051 10 181 Fiabilidad
gamificadas aceptable

Nota. Datos obtenidos del procesamiento estadistico en SPSS V-27. Un coeficiente o> 0,9 se
considera excelente.

Como se observa en la tabla, para la escala de satisfaccion de linea base se obtuvo un
valor de a = 0,905, mientras que para la escala post-test ¢l valor ascendi6 a o = 0,951. Ambos
coeficientes indican una fiabilidad excelente, superando ampliamente el umbral tedrico de
0,70, lo cual confirma que los instrumentos poseen la consistencia y precision necesarias para
proceder con el andlisis inferencial y el contraste de hipotesis.

4.1.3 Procedimiento de estilos de aprendizaje predominante

El procesamiento de los datos obtenidos mediante el cuestionario Honey-Alonso de
estilos de aprendizaje (CHAEA) se ejecuto siguiendo el protocolo de correccidn estandarizado
por Alonso et al. (2007). Si bien el instrumento recaba datos numéricos, el procedimiento
analitico se diseid para transformar estos valores en categorias cualitativas nominales,
siguiendo tres fases secuenciales:

1. Obtencion de puntajes directos (sumatoria): Se contabilizaron las respuestas
afirmativas (+) de cada estudiante para los cuatro estilos de aprendizaje. El instrumento
distribuye 80 items de forma aleatoria, correspondiendo 20 items especificos a cada
estilo (activo, reflexivo, teérico y pragmatico). Por consiguiente, se obtuvo un puntaje

directo absoluto con un rango posible de 0 a 20 puntos por cada estilo para cada sujeto.
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Baremacion y categorizacion ordinal: Los puntajes directos crudos fueron
transformados en niveles de preferencia utilizando el baremo general de interpretacion
propuesto por los autores. Esta técnica permitié clasificar el rendimiento de cada
estudiante en cinco categorias ordinales: Muy Baja, Baja, Moderada, Alta y Muy Alta.
Se respet0 la especificidad del baremo, el cual asigna rangos de puntaje distintos para
cada estilo seguin su norma estandarizada (ver Tabla 5 en el capitulo I11).
Determinacion de la predominancia (variable nominal): Para definir el perfil
cognitivo predominante de la muestra y responder al Objetivo Especifico A, el analisis
no se limitd a los promedios aritméticos. Se identificé el estilo predominante
observando la frecuencia y concentracion de estudiantes que alcanzaron la categoria de
preferencia "Muy Alta" en cada estilo. Este procedimiento permitié tratar la variable
como cualitativa nominal para la segmentacion posterior de la muestra.
Procedimiento y ejecucion de la intervencion (tratamiento x)

La intervencion didactica (tratamiento X) se ejecuté en su totalidad en un entorno

virtual, utilizando las plataformas Google Meet y Google Classroom para la gestion de

actividades sincronicas y asincronicas. El tratamiento experimental se aplico rigurosamente

entre la medicion de la linea base (O1) y la medicion final (02), asegurando la exposicién de

la muestra efectiva (N=181) al estimulo planificado.

Para garantizar la intensidad suficiente del estimulo experimental, se impartieron 8

sesiones gamificadas por mes. El disefio de estas intervenciones se fundamento en la aplicacion

estratégica del marco DMC (Dinadmicas, Mecénicas y Componentes). Durante la ejecucion, se

verifico que las herramientas digitales seleccionadas (Genially y Lyricstraining) mantuvieran

una flexibilidad metodoldgica, permitiendo adaptarse y atender a los cuatro estilos de

aprendizaje (activo, reflexivo, tedrico y pragmatico) identificados en el diagnostico inicial.
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A efectos de evidenciar la operativizacion del tratamiento, se detallan a continuacion

cuatro sesiones representativas ejecutadas, cuyo protocolo completo y evidencias se encuentran

en el Anexo 4:

1.

'Jogo Mente Rapida': Sesion de repaso mediante competencia e interaccion rapida.
(ver Figura A.1 en Anexo 4).

'Mestre da Flexdo': Actividad enfocada en la estructura gramatical y l6gica. (ver
Figura A.2 en Anexo 4).

'Fonética Aplicada': Entrenamiento de discriminacion auditiva mediante musica
(Lyricstraining). (ver Figura A.3 en Anexo 4).

‘Meu Futuro': Ejercicio de produccion escrita colaborativa en entorno digital. (ver
Figura A.4 en Anexo 4).

La participacion activa y sostenida de los estudiantes en estas sesiones permitio validar

la implementacion del disefio instruccional, garantizando asi la validez interna del experimento

antes de proceder a la medicion post-test.

415 Procedimiento de satisfaccion

El procesamiento metodoldgico de la variable dependiente nivel de satisfaccion se

ejecutd en tres fases secuenciales para transformar los datos brutos en variables cuantitativas

continuas, aptas para el analisis inferencial.

1

Depuracién y codificacion: Inicialmente, se depur6 la base de datos eliminando 37
encuestas incompletas o con patrones de respuesta inconsistentes, consolidando una
muestra efectiva de 181 casos para el analisis comparativo. Las respuestas originales
en escala Likert (ordinales) se transformaron a una escala numérica de intervalo de 1 a
5, donde 1 representa la menor satisfaccion y 5 la mayor.

Construccién de variables globales (promedios): Para el contraste de hipdétesis, se

generaron dos indicadores globales mediante el calculo del promedio aritmético de los
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items constituyentes. La composicién de estas variables se disefié de manera asimétrica
para capturar la especificidad de cada momento experimental:
e Satisfaccion inicial (O1): Esta variable de linea base se obtuvo promediando 6 items.
Se integraron las preguntas 1.1 a 1.5 (evaluacion de satisfaccion método) y el item 2.1
(satisfaccion general previa).
e Satisfaccion final (O2): Para la medicion post-intervencion, se gener6 una variable
compuesta por el promedio de 10 items. Esta métrica incluy6 la evaluacion directa de
la herramienta (items 1.1 a 1.5 del bloque gamificado) e indicadores especificos del
tratamiento experimental, tales como el entusiasmo, la comparacion metodologicay la
percepcion de efectividad (items 2.2 a 2.5, 3.1y 3.3).
3 Transformacion para analisis inferencial: Este procedimiento de calculo de variable
permitio transformar las respuestas discretas en valores continuos. Esto habilité la
aplicacion de pruebas de normalidad y, posteriormente, la Prueba de Rangos con Signo
de Wilcoxon, dado que las variables resultantes permitieron medir la magnitud de las
diferencias entre las medias de O1y O2.
4.2 Andlisis, interpretacion de resultados
4.2.1 Anadlisis descriptivo de la caracterizacion de la muestra: estilos de aprendizaje

En atencidn al objetivo especifico A, se procedi6 a identificar el perfil cognitivo de la
poblacion de estudio mediante el cuestionario Honey-Alonso (CHAEA). Los resultados
obtenidos tras el procesamiento de los datos se detallan en la Tabla 7, donde se expone la

distribucion de frecuencias y porcentajes segun los niveles de preferencia para cada estilo.
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Comparacion de los niveles de preferencia en los estilos de aprendizaje (N = 181)

Estilo de Aprendizaje

Nivel Activo Reflexivo Tebrico Pragmatico

f % f % f % f %

Muy baja 11 6,08 7 3,87 0 0,00 5 2,76
Baja 17 9,39 24 13,26 5 2,76 15 8,29
Moderada 78 43,09 107 59,12 37 20,44 51 28,18
Alta 28 15,47 35 19,34 50 27,62 50 27,62
Muy alta a7 25,97 8 4,42 89 49,17 60 33,15
Total 181 100 181 100 181 100 181 100

Nota. Datos obtenidos del trabajo de campo. La predominancia se determina por la
concentracion de frecuencias en el nivel "Muy alta” segun el baremo de Alonso et al. (2007).

Para una mejor visualizacion de la tendencia predominante en la muestra, la Figura 4

ilustra la distribucion porcentual de los estudiantes que alcanzaron el nivel de preferencia "Muy

Alta" en cada uno de los estilos.

Figura 4

Distribucion de estilos de aprendizaje predominantes

Distribucion de estilos de aprendizaje predominante
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%
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Estilo
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Pragmatico

Nota. El gréafico representa el porcentaje de estudiantes que manifestaron una preferencia

"Muy Alta" en cada estilo.
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Interpretacion de resultados

El analisis descriptivo evidencio que el estilo tedrico fue el predominante en la muestra,
concentrando al 49,17% de los estudiantes en la categoria de preferencia muy alta. Le siguid
el estilo pragmatico, con un 33,15% de prevalencia en el mismo nivel. Por el contrario, el estilo
reflexivo resultd ser el menos desarrollado, con apenas un 4,42% de la poblacion ubicandose
en la categoria superior. Estos hallazgos sugieren que la poblacion estudiada tiende a preferir
la estructuracion l6gica, la objetividad y la aplicacion practica de los conocimientos, lo cual es
coherente con el perfil de estudiantes de idiomas a nivel universitario que requieren
sistematizar reglas gramaticales y ejecutarlas funcionalmente.

4.2.2 Andlisis descriptivo de la variable dependiente: nivel de satisfaccion de linea base
(O1)

Con el proposito de establecer el estado inicial de la variable dependiente antes de
aplicar el estimulo experimental, se evalud la percepciéon de los estudiantes respecto a la
metodologia de ensefianza centrada en la gramética. Los resultados de esta medicion
diagndstica (O1) se detallan en la Tabla 8 y se representan graficamente en la Figura 5.

Tabla 8

Niveles de satisfaccion de linea base (O1) (N = 181)

Nivel de satisfaccion Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Muy bajo 2 1,10
Bajo 21 11,60
Medio 69 38,12
Alto 79 43,65
Muy alto 10 5,52
Total 181 100.00

Nota. Datos obtenidos de la encuesta pre-test (O1). La escala de valoracion clasifica la
satisfaccion en cinco categorias ordinales. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 5

Distribucién porcentual de la satisfaccion de linea base (O1)

Distribucion porcentual de la satisfaccion de linea base (O1)
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Nota. El grafico ilustra la concentracion de respuestas en los niveles medios y altos antes de
la intervencion.

Interpretacion de resultados

El andlisis descriptivo de la linea base revela que la satisfaccion de los estudiantes hacia
la ensefianza centrada en la gramaética del portugués se concentra mayoritariamente en
categorias intermedias. Como se evidencia en la Tabla 8, el 43,65% de la muestra report6 un
nivel de satisfaccion alto, seguido por un segmento considerable del 38,12% que manifesto un
nivel medio.

Es importante destacar que, aunque la tendencia no es negativa, la percepcion de
excelencia es escasa, ya que apenas el 5,52% de los estudiantes calific su satisfaccion como
muy alta. Asimismo, se identifica un segmento acumulado del 12,7% (suma de niveles bajo y
muy bajo) que expresa insatisfaccion con el método gramatical. Estos datos indican que, previo
a la intervencidn, la metodologia centrada en la gramatica lograba una aceptacion mayoritaria,

pero carecia del impacto necesario para generar una satisfaccion plena en el estudiantado.
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4.2.3 Anadlisis descriptivo de la variable dependiente: nivel de satisfaccidn posterior a la
intervencion (02)

Una vez culminada la ejecucién de las sesiones de aprendizaje bajo la estrategia de
gamificacion, se procedié a medir nuevamente la percepcion de los estudiantes para evaluar el
impacto inmediato del estimulo experimental. Los resultados descriptivos de esta medicion
post-test (O2) se detallan en la Tabla 9, donde se expone la distribucién de frecuencias
absolutas y relativas segun los niveles de satisfaccidn alcanzados.

Tabla 9

Niveles de satisfaccion con las clases gamificadas (N = 181)

Nivel de satisfaccion Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Muy bajo 1 0,55
Bajo 4 2,21
Medio 40 22,10
Alto 93 51,38
Muy alto 43 23,76
Total 181 100.00

Nota. Datos obtenidos de la encuesta post-test (O2) tras la aplicacion de herramientas de
gamificacion (Genially y Lyricstraining). Fuente: Elaboracion propia.

Para facilitar la apreciacion del comportamiento de los datos tras la intervencion, la
Figura 6 ilustra la distribucion porcentual, evidenciando la concentracién de respuestas en las

categorias superiores de la escala.
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Figura 6

Distribucién porcentual de la satisfaccion de clases gamificadas (02)
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Nota. El grafico muestra la distribucion de frecuencias porcentuales obtenidas tras la
intervencion educativa.

interpretacion de resultados

El andlisis descriptivo de la medicion posterior a la intervencion revela un escenario
marcadamente positivo en la percepcion estudiantil. Al observar la Tabla 9, se destaca que la
categoria predominante fue el nivel Alto, aglutinando al 51,38% de la muestra (93 estudiantes),
seguido por un 23,76% que manifesto una satisfaccion Muy Alta (43 estudiantes).

Al integrar estas dos categorias superiores, se evidencia que el 75,14% de la poblacion
de estudio validd la experiencia gamificada con una valoracién favorable o muy favorable. Por
otro lado, la indiferencia o satisfaccion media se redujo al 22,10%, mientras que los niveles de
insatisfaccion (suma de categorias Bajo y Muy Bajo) resultaron marginales, representando
apenas el 2,76% del total. Estos datos indican descriptivamente que la incorporacién de
mecanicas de juego (Genially y Lyricstraining) logro una aceptacién mayoritaria y contundente
por parte de los alumnos, desplazando la opinién general hacia los polos positivos de la escala.
4.2.4 Andlisis comparativo descriptivo de la variable dependiente: nivel de satisfaccion
(O1lvs. 02)

Una vez descritos los resultados individuales de cada momento de medicion, se

procedié a confrontar los estadisticos de tendencia central (media y mediana) y dispersién
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(desviacion estandar) de ambos grupos. Este andlisis tiene como finalidad determinar la
magnitud descriptiva del cambio generado por la intervencion pedagdgica. Los resultados
comparativos se detallan en la Tabla 10.

Tabla 10

Medidas de tendencia de la satisfaccion de linea base (O1) y clases gamificadas (02)

Variable n Media DE Min Q1 Mediana Q3 Max

Satisfaccion de linea base (O1) 181 3,347 0,69 1,00 3,00 3,33 3,83 5,00

Satisfaccion clases

gamificadas (02) 181 3,854 0,63 150 3,50 3,90 4,20 5,00

Nota. Datos obtenidos del procesamiento estadistico en SPSS V.27. La escala de valoracion
esde 1 a5. D.E. = Desviacion Estandar. Fuente: Elaboracion propia.

Para visualizar el comportamiento de los datos y el desplazamiento de la percepcién
estudiantil hacia valores superiores, la Tabla 10 presenta la comparacion de las medias y la
distribucion de los puntajes entre el pre-test y el post-test.

Interpretacion de resultados

El andlisis comparativo de los estadisticos descriptivos evidencia una mejora sustancial
en la percepcion de los estudiantes tras la exposicién a la metodologia gamificada. Tal como
se observa en la Tabla 10, la media aritmética de satisfaccion se incrementé de 3,35 en la linea
base (O1) a 3,85 en la medicidn posterior a la gamificacion (02). Este aumento neto de 0,51
puntos en la escala de 1 a 5 representa un cambio cualitativo relevante, sugiriendo que el grupo
transito de una zona de satisfaccion "Moderada™ hacia un nivel "Alto".

Adicionalmente, el analisis de la dispersion revela una ligera reduccion en la
Desviacién Estandar (D.E.), la cual descendi6 de 0,69 a 0,63. Este comportamiento de los datos
indica que, ademas de mejorar el promedio, las opiniones de los estudiantes se volvieron méas
homogéneas y consensuadas respecto a la calidad de las clases gamificadas. Asimismo, la

mediana experimentd un ascenso de 3,33 a 3,90, lo que confirma que el desplazamiento
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positivo de los datos no se debe a valores extremos aislados, sino a una tendencia generalizada
de la muestra.

Si bien estas diferencias descriptivas sugieren una incidencia positiva del tratamiento
experimental, es imperativo determinar si este incremento es estadisticamente significativo y
no producto del azar. Para ello, se procedera a la verificacion inferencial mediante la prueba de
rangos con signo de Wilcoxon en la siguiente seccion.

4.3 Pruebas de hipdtesis
4.3.1 Prueba de hip6tesis general

El proposito de este analisis fue determinar si la intervencién pedagdgica basada en
gamificacion tuvo un efecto real sobre la variable dependiente. Para ello, se someti6 a contraste
la hipotesis general de la investigacion, la cual postula que la aplicacion de herramientas de
gamificacion incide significativamente en el incremento del nivel de satisfaccion de los
estudiantes.

Considerando el disefio preexperimental con mediciones repetidas en un solo grupo
(antes y después), se establecieron las siguientes hipotesis estadisticas para el contraste:

= Hipdtesis nula (HO): La aplicacion de herramientas de gamificacion no incide
significativamente en el incremento del nivel de satisfaccion de los estudiantes de
portugués del nivel intermedio (La mediana de satisfaccion posterior es igual 0 menor

a la inicial: (mediana O2 < mediana O1).

= Hipdtesis alterna (H1): La aplicacién de herramientas de gamificacion incide
significativamente en el incremento del nivel de satisfaccion de los estudiantes de
portugués del nivel intermedio (La mediana de satisfaccion posterior es mayor a la

inicial: (mediana O2 > mediana O1).
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Verificacion de supuestos estadisticos: pruebas de normalidad

Antes de proceder con la comparacion de las mediciones, fue imperativo verificar el
tipo de distribucion que presentaban los datos para seleccionar la prueba estadistica idonea
(paramétrica o no paramétrica). Para ello, se aplicaron las pruebas de bondad de ajuste de
Kolmogorov-Smirnov y Shapiro-Wilk a las variables de satisfaccion en ambos momentos. Los
resultados detallados se presentan en la Tabla 11.
Tabla 11

Pruebas de normalidad para las variables de satisfaccion

Variable Kolmogorov—-Smirnov Shapiro-Wilk
Estadistico p Estadistico p
Satisfaccion clases antes —; 5 0,110 0,981 0,015
de la gamificacion
Satisfaccion clases 0,098 0,058 0,966 0,000

gamificadas

Nota. N = 181. La prueba de Shapiro-Wilk es la mas potente para este tamafio de muestra.

Interpretacion de la normalidad

Al analizar los estadisticos de la prueba Shapiro-Wilk en la Tabla 11, se observa que
los valores de significancia (p) son inferiores al nivel alfa tedrico establecido (a = 0,05) en
ambos casos. Especificamente, para la satisfaccion inicial el valor fue de p = ,015, y para la
satisfaccion con gamificacion fue de p < ,001.

Este hallazgo estadistico proporciona evidencia suficiente para rechazar la hipotesis de
normalidad, concluyendo que los datos no siguen una distribucion normal en al menos una de
las dos pruebas. En consecuencia, y considerando que la variable dependiente proviene de una
escala ordinal (Likert), el uso de pruebas paramétricas (como la t de Student) resultaria

inadecuado. Por lo tanto, se seleccioné la prueba de los rangos con Signo de Wilcoxon para
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muestras relacionadas como la alternativa no paramétrica rigurosa para efectuar el contraste de

la hipotesis general.

Resultados del contraste de la hipotesis general

Una vez justificada la prueba estadistica, se procedié a comparar los rangos de las

puntuaciones obtenidas antes (O1) y después (02) de la intervencion. La Tabla 12 expone los

estadisticos de contraste, la significancia asintotica y la magnitud del efecto.

Tabla 12

Prueba de Wilcoxon para la comparacion de satisfaccion O1y 02

Prueba N Estadistico Media diferencia  d de Cohen IC9%5 % IC95 %
(W) (01-02) (pareado) dif. inf.  dif. sup.
Wilcoxon 181 2353 < ,001 0,61 0,39 0,63

Nota. La significancia estadistica se establecié en p < ,05. I.C. = Intervalo de Confianza de la

diferencia. El tamafio del efecto (d de Cohen) se calcul6 para muestras pareadas. Fuente:

Elaboracién propia.

Para sustentar visualmente el comportamiento de los datos reportados en la tabla

anterior y evidenciar la incidencia positiva del tratamiento, la Figura 7 ilustra como se desplazé

la distribucion porcentual de la satisfaccion hacia los niveles superiores tras la aplicacion de la

gamificacion.

Figura7

Distribucion comparativa de la satisfaccion: Linea base (O1) vs. Clases gamificadas (02)
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Nota. El grafico confirma el incremento en la satisfaccion general, mostrando una reduccion

de las frecuencias en los niveles bajos y medios, y un aumento sustancial en los niveles

"Alto" y "Muy Alto".
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Decision estadistica e interpretacion final

El andlisis de la Tabla 12 permite tomar las siguientes decisiones respecto a la hipotesis
general:

1. Significancia estadistica: El estadistico de prueba arrojé un valor p (Sig. asintética
bilateral) inferior a .001. Dado que este valor es considerablemente menor al nivel de
significancia establecido (o= 0,05), existe evidencia estadistica suficiente para rechazar
la hipotesis nula (HO).

2. Direccion y magnitud del cambio: La diferencia de medias (+0,51) indica que el
puntaje de satisfaccion aumentd tras la intervencion. Ademas, el tamafio del efecto (d
de Cohen = 0,61) revela que la gamificacion tuvo un impacto de magnitud mediana a
grande sobre la percepcion de los estudiantes.

Conclusion: Los datos demuestran de manera contundente que existe una diferencia
estadisticamente significativa entre las mediciones. Por lo tanto, se acepta la hipotesis de
investigacion (H1), concluyendo que la aplicacion de herramientas de gamificacion incide
significativamente en el incremento del nivel de satisfaccion de los estudiantes de portugués
del nivel intermedio.

4.3.2 Prueba de hipdtesis especificas

4.3.2.1 Prueba de hipotesis especifica A (estilos de aprendizaje)

El objetivo de este analisis fue determinar la configuracion del perfil cognitivo de la
poblacion estudiantil para verificar si existe una prevalencia marcada de ciertos modos de
aprender sobre otros. Se someti6 a contraste la hipotesis especifica A, la cual postula que los

estudiantes presentan una combinacién especifica de estilos predominantes.
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Planteamiento de las hipdtesis estadisticas

Considerando la naturaleza cualitativa nominal de la variable y el alcance descriptivo
del objetivo, las hipotesis se formulan en términos de frecuencia y jerarquia de predominancia:

= Hipotesis nula (HO): Los estilos de aprendizaje predominantes en los estudiantes de
portugués del nivel intermedio no son el tedrico y el pragmatico (la distribucién
favorece a otros estilos como el activo o reflexivo, o no existe una predominancia clara).

= Hipotesis alterna (H1): Los estilos de aprendizaje predominantes en los estudiantes de
portugués del nivel intermedio son el tedrico y el pragmatico.

Estrategia de andlisis y criterio de decision

Para la contrastacion de esta hipétesis, se utilizaron los datos obtenidos mediante el
cuestionario Honey-Alonso de estilos de aprendizaje (CHAEA). Metodoldgicamente, se
adoptd una perspectiva cualitativa nominal, donde el objetivo no fue comparar promedios
aritméticos, sino categorizar a los sujetos segun la intensidad de su preferencia.

El criterio de decisidn para establecer la "predominancia™ se basé en el baremo general
de interpretacion propuesto por los autores del instrumento (Alonso et al., 2007). Se establecid
que un estilo es predominante si agrupa el mayor porcentaje de la muestra en el nivel de
preferencia "Muy Alta". Esta estrategia permite identificar los rasgos cognitivos que estan
plenamente desarrollados en el estudiante, més alla de una puntuacion directa.

Resultados del anélisis de predominancia

La Tabla 13 presenta la jerarquizacion de los estilos de aprendizaje, organizados segin
la frecuencia de estudiantes que ubicaron su preferencia en la categoria superior del baremo

("Muy Alta").
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Tabla 13

Jerarquia de estilos de aprendizaje segun nivel de preferencia "Muy Alta" (N=181)

Orden Estilo de Aprendizaje Frecuencia (f) Porcentaje (%)
1° Tedrico 89 49,17

2° Pragmatico 60 33,15

3° Activo 47 25,97

4° Reflexivo 8 4,42

Nota. Datos organizados de mayor a menor segun el porcentaje de estudiantes ubicados en la
categoria "Muy Alta" del baremo de Alonso. Fuente: Elaboracion propia a partir de datos del
cuestionario CHAEA.

Andlisis detallado e interpretacion

Al examinar la distribucién porcentual detallada en la Tabla 13, se evidencian dos

hallazgos que sustentan la caracterizacion del grupo:

1.

4,42%

Predominancia del estilo tedrico: Este estilo ocupa el primer lugar en la jerarquia,
aglutinando casi la mitad de la muestra (49,17%) en el nivel de preferencia muy alta.
Esto indica cualitativamente que el grupo posee una fuerte inclinacion hacia la
estructuracion ldgica, el analisis de sistemas complejos y la sintesis de informacion.
Los estudiantes buscan la racionalidad y la coherencia en los contenidos gramaticales
presentados.

Predominancia del estilo pragmatico: En segundo lugar, se ubica el estilo
pragmatico, con un 33,15% de los estudiantes manifestando una preferencia muy alta.
Este dato refleja una tendencia significativa del grupo hacia la aplicacion practica de
los conocimientos, la busqueda de eficacia y la experimentacién directa con el idioma.
Estos estudiantes valoran la utilidad inmediata de lo que aprenden.

Por el contrario, el estilo Reflexivo resulté ser el menos desarrollado, con apenas un

de prevalencia en el nivel superior. Esto sugiere que la poblacion estudiada no se
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caracteriza por la observacion paciente o la deliberacion lenta, sino que prefiere la accion
estructurada y préactica.

Conclusion del contraste

La evidencia empirica demuestra que los estilos Teo6rico y Pragmatico ocupan,
respectivamente, el primer y segundo lugar en la jerarquia de preferencias altas de la muestra.
Dado que estos resultados coinciden plenamente con la proposicién formulada, se rechaza la
hipétesis nula (HO) y se acepta la hipotesis especifica A (H1).

Se concluye que los estudiantes de portugués del nivel intermedio se caracterizan por
tener como estilos de aprendizaje predominantes el Tedrico y el Pragmatico. Este perfil
cognitivo valida la pertinencia de la intervencion gamificada disefiada, la cual integrd
mecanicas de reglas logicas (para el tedrico) y desafios de aplicacion practica (para el
pragmatico).

4.3.2.2 Prueba de hipotesis especifica B (satisfaccion O1)

El segundo analisis especifico tuvo como proposito determinar el estado inicial de la
variable dependiente antes de la intervencidn experimental. Se someti6 a contraste la Hipotesis
Especifica B, la cual postula que la percepcidn de los estudiantes hacia la metodologia centrada
en la gramética se sita en rangos intermedios de la escala, reflejando una satisfaccion no plena.

Planteamiento de las hipétesis estadisticas

Considerando el alcance descriptivo de este objetivo especifico, las hipotesis se
formularon para verificar si el pardmetro de la media poblacional se ajusta al valor teérico
correspondiente al nivel moderado de la escala Likert:

«  Hipdtesis nula (HO): El nivel de satisfaccion de los estudiantes de portugués antes de
la gamificacion no se ubica en un nivel moderado (el promedio es estadisticamente

diferente o superior al rango intermedio).
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« Hipotesis alterna (H1): El nivel de satisfaccion de los estudiantes de portugués antes

de la gamificacién se ubica en un nivel moderado.

Regla de decisidn y analisis descriptivo

Para contrastar esta hipdtesis, se analizaron las medidas de tendencia central y la
distribucion de frecuencias de la medicion de linea base (O1), utilizando la escala de intervalo
de 1 a5, donde el valor 3 representa el punto neutro o moderado. Se establecio que la hipdtesis
se aceptaria si la media aritmética se situaba dentro del intervalo de confianza que denota una
satisfaccion regular o media, sin alcanzar los umbrales de excelencia (Nivel Alto > 3,40 o Muy
Alto > 4,20).

Los resultados estadisticos descriptivos que sustentan la decision se presentan en la
Tabla 14.
Tabla 14

Estadisticos descriptivos de la satisfaccion de linea base (O1)

Variable N Media Mediana DES,VIaCIOI’] Asimetria Min. Max.
Estandar
Satisfaccionde g9 345 333 0,69 -0.21 1,00 5,00

linea base

Nota. Datos derivados del pre-test. La media de 3,35 indica una tendencia central hacia el
punto medio de la escala (3 = Neutral/Moderado). Fuente: Elaboracion propia a partir de
datos en SPSS V.27.

Interpretacion y decision estadistica

Al analizar los estadisticos presentados en la Tabla 14, se observa que el puntaje
promedio de satisfaccion fue de 3,35, con una desviacion estandar de 0,69. Este valor se
encuentra ligeramente por encima del punto medio tedrico de la escala (3,0), pero no alcanza
la solidez necesaria para categorizarse como un nivel "Alto".

Adicionalmente, al examinar la distribucion porcentual reportada previamente (ver

Tabla 8), se evidencié que una proporcién mayoritaria de estudiantes (38,12%) califico su
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experiencia explicitamente en el nivel "Medio", y un 12,7% adicional se ubicé en los niveles
de insatisfaccién (Bajo y Muy Bajo). La mediana de 3,33 corrobora que el 50% de la
distribucion de los datos se encuentra en la mitad inferior de la escala, reforzando la tendencia
central hacia la moderacion.

Estos hallazgos indican que la metodologia centrada en la gramética y el uso de textos
antiguos generaba una percepcion de cumplimiento bésico, pero carecia de los elementos
motivacionales necesarios para elevar la satisfaccidn hacia niveles superiores de excelencia.

Conclusion: La evidencia empirica muestra que el promedio de satisfaccién inicial
(3,35) se ajusta a los parametros del nivel medio-regular. Por lo tanto, existe evidencia
suficiente para aceptar la hipotesis especifica B (H1). Se concluye que el nivel de satisfaccion
de los estudiantes de portugués del nivel intermedio, antes de la aplicacion de herramientas de
gamificacion, se caracteriza por ser moderado. Este hallazgo valida el diagnostico de la
situacion problemaética, confirmando que existia una "insatisfaccion latente” o una zona de
confort pedagdgico que justificaba la necesidad de la intervencion innovadora.

4.3.2.3 Prueba de hipotesis especifica C (satisfaccion O2)

El tercer analisis especifico se orientd a determinar el estado final de la variable
dependiente tras la exposicion al tratamiento experimental. Se sometié a contraste la Hipotesis
Especifica C, la cual postula que, tras la implementacion de la estrategia de gamificacion, la
percepcion de los estudiantes se eleva hasta situarse en un rango de valoracion positiva o alta.

Planteamiento de las hipétesis estadisticas

Considerando el alcance descriptivo de este objetivo (evaluar el nivel alcanzado post-
test), las hipotesis se formularon para verificar si el parametro de la media poblacional cumple
con el umbral tedrico correspondiente al nivel "Alto" en la escala de medicion:

«  Hipdtesis nula (HO): El nivel de satisfaccion de los estudiantes hacia las clases de

portugues después de la aplicacion de herramientas de gamificacion no se ubica en un
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nivel alto (el promedio se mantiene en rangos moderados o bajos: media aritmética <
3,40).

« Hipotesis alterna (H1): EIl nivel de satisfaccidn de los estudiantes hacia las clases de
portugués después de la aplicacion de herramientas de gamificacion se ubica en un nivel
alto (el promedio es igual o superior al umbral de satisfaccion positiva: media aritmética
> 3,40).

Analisis estadistico descriptivo

Para la contrastacion, se analizaron las medidas de tendencia central (media y mediana)
y dispersion (desviacién estandar) de los datos obtenidos en la medicién post-test (02). La
regla de decision se baso en el baremo de interpretacion de la escala Likert (1 a 5), donde el
intervalo comprendido entre 3,40 y 4,19 corresponde al nivel "Alto".

Los resultados estadisticos que sustentan la decision se detallan en la Tabla 15.
Tabla 15

Estadisticos descriptivos de la satisfaccion con clases gamificadas (02)

Variable N Media Mediana De§V|aC|on Min. Max.
Estandar

Satisfaccion Post-

. L 181 3,85 3,90 0,63 1,50 5,00
intervencion

Nota. La media de 3,85 supera el punto de corte de 3.40 establecido para la categoria "Alto".
Fuente: Elaboracion propia a partir de datos en SPSS V.27.

Interpretacion detallada y decision

Al examinar los estadisticos de la Tabla 15, se observa que la media aritmética
alcanzada fue de 3,85. Este valor se sitla claramente dentro del rango de satisfaccion "Alto",
superando en 0,45 puntos el limite inferior de dicha categoria (3,40).

Adicionalmente, el analisis aporta dos hallazgos que refuerzan la solidez de este

resultado:
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1. Consenso Grupal: La desviacién estandar disminuy6 a 0,63 (en comparacién con 0,69
de la linea base), lo que indica que las opiniones de los estudiantes no solo fueron mas
positivas, sino también mas homogéneas. Existe un consenso generalizado sobre la
calidad de la experiencia gamificada.

2. Distribucion de Frecuencias: Al revisar la distribucion porcentual (ver Tabla 9), se
constata que la suma de los niveles "Alto" (51,38%) y "Muy Alto" (23,76%) agrupa al
75,14% de la poblacion. Esto evidencia que tres de cada cuatro estudiantes validaron la
intervencion con calificaciones superiores.

Conclusion: La evidencia empirica demuestra que el promedio de satisfaccion post-
test (3,85) cumple con los criterios estadisticos para categorizarse como "Alto". Por lo tanto,
se toma la decision de rechazar la hipétesis nula (HO) y aceptar la Hip6tesis Especifica C (H1).

Se concluye que el nivel de satisfaccion de los estudiantes hacia las clases de portugués
del nivel intermedio, después de la aplicacion de herramientas de gamificacion (Genially y
Lyricstraining), se ubica en un nivel alto. Este resultado valida la efectividad del disefio
instruccional ladico para superar la barrera de la "moderacion” o indiferencia detectada en el
diagnostico inicial.

4.3.2.4 Prueba de hipotesis especifica D (diferencia de satisfaccion O1 vs. O2)

El cuarto analisis especifico tuvo como proposito verificar si el cambio observado en
los puntajes promedios de satisfaccion es estadisticamente real o producto del azar. Se sometid
a contraste la hipétesis especifica D, la cual postula la existencia de una diferencia significativa
entre las mediciones realizadas antes y después de la intervencién gamificada.

planteamiento de las hipotesis estadisticas

Dado que se comparan las mediciones de un mismo grupo en dos momentos distintos
(muestras relacionadas), las hip6tesis se formularon para contrastar la igualdad de las

distribuciones:
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« Hipotesis nula (H0): No existe una diferencia significativa entre el nivel de
satisfaccion pre-test y post-test en los estudiantes de portugués (La diferencia de
medianas es igual a cero: (Mediana O1 = Mediana O2).

« Hipotesis alterna (H1): Existe una diferencia significativa entre el nivel de
satisfaccion pre-test y post-test después de la aplicacion de las herramientas de
gamificacion (La diferencia de medianas es distinta de cero: (Mediana O1 # Mediana
02).

Prueba estadistica seleccionada

Para efectuar este contraste, se utilizé la Prueba de los Rangos con Signo de Wilcoxon.
Esta eleccién metodoldgica se justifica porque, como se demostro en la prueba de normalidad
previa (ver Tabla 11), los datos de satisfaccion no siguen una distribucién normal (p <.05). La
prueba de Wilcoxon es la alternativa no paramétrica idonea para evaluar diferencias en disefios
de medidas repetidas o pareadas, ya que analiza el signo y la magnitud de los rangos de las
diferencias entre los pares de datos.

Resultados del contraste de diferencias

La Tabla 12 en la seccion 4.3.1, resume los estadisticos inferenciales que determinan la
magnitud y significancia de la brecha existente entre las clases antes de la gamificacion y la
gamificada.

Interpretacion detallada y decision estadistica

El andlisis de los resultados permite establecer tres hallazgos contundentes que
respaldan la hipétesis planteada:

1 Significancia estadistica: El valor de probabilidad obtenido (p < ,001) es inferior al
nivel de significancia tedrico establecido (o = 0,05). Esto proporciona evidencia
estadistica suficiente para rechazar la hip6tesis nula de igualdad, confirmando que las

puntuaciones de satisfaccion no son equivalentes entre los dos momentos.
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2 Magnitud de la diferencia: Se observa una diferencia de medias de +0,51 puntos a
favor del post-test. El Intervalo de Confianza del 95% para esta diferencia se sitda entre
0,39y 0,63. Dado que este intervalo no incluye el valor cero, se ratifica que el aumento
en la satisfaccion es consistente y generalizable a la poblacion estudiada.

3 Tamanfo del efecto: El coeficiente d de Cohen resultante fue de 0,61. Segun los
baremos estandar, esto indica que la diferencia encontrada tiene un efecto de magnitud
mediana a grande. Esto implica que el cambio percibido por los estudiantes no es trivial,
sino que representa una mejora sustancial en su experiencia educativa.

Conclusion: Existe evidencia estadistica robusta para aceptar la Hip6tesis Especifica
D (H1). Se concluye que existe una diferencia significativa entre el nivel de satisfaccion pre-
test y post-test en los estudiantes de portugués del nivel intermedio. La intervencién con
herramientas de gamificacion logré desplazar positivamente la percepcion estudiantil,
superando estadisticamente la valoracion otorgada a la metodologia centrada en la gramatica.
4.4 Discusion de los resultados

La presente seccion tiene como propoésito fundamental interpretar y analizar los
hallazgos descriptivos e inferenciales obtenidos en el estudio, contrastandolos con el Marco
Tedrico, los Antecedentes de Investigacion y la metodologia aplicada. La investigacion se
centrd en una muestra efectiva de 181 estudiantes de portugués del nivel intermedio, aplicando
un Disefio Preexperimental (G: O1 — X — O2) para determinar como la intervencion de
gamificacion (Tratamiento X) impact6 en su nivel de satisfaccion. La discusion se estructura
siguiendo el orden légico de las hipétesis planteadas para ofrecer una explicacion robusta y
coherente de los fendmenos observados.
Discusion de la hipotesis general (incidencia significativa)

El hallazgo central del estudio, que da aceptacion a la HipGtesis General, es la

demostracion concluyente de que la aplicacion de herramientas de gamificacion incide de
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manera significativa y positiva en el nivel de satisfaccidn de los estudiantes de portugués del
nivel intermedio.

El analisis inferencial, ejecutado mediante la Prueba de Rangos con Signo de Wilcoxon,
reveld un valor de significancia de p < ,001. Dado que este valor es considerablemente inferior
al nivel de significancia requerido (o = 0,05), se confirma que la diferencia positiva observada
en la satisfaccion después de la intervencion no fue producto del azar.

El impacto de esta incidencia se cuantifica en el cambio de las medias de satisfaccion:
esta se incrementd de 3,35 (clases antes de la gamificacién) a 3,85 (clases gamificadas). Esta
variacion de 0,51 puntos en la escala Likert de 1 a 5 es una prueba sélida de que la metodologia
de gamificacion actla como un catalizador efectivo para transformar la experiencia educativa
y revitalizar el interés y el compromiso de los alumnos.

Esta incidencia significativa se alinea con la literatura que promueve la gamificacion
no solo como una estrategia sino como una revolucioén cultural en el aprendizaje, cuyo enfoque
Iudico potencia la motivacion intrinseca. La conclusion de que la gamificacion es una estrategia
satisfactoria para revitalizar el interés se fundamenta en la evidencia de que las experiencias
ludicas demuestran un mayor compromiso e interés en el proceso de aprendizaje, confirmando
la pertinencia de la investigacion en el contexto de desmotivacién identificado a nivel local.
Discusion de la hipotesis especifica A (estilos predominantes)

La caracterizacion de la poblacién estudiantil, resultado directo de la hipotesis
especifica A, se confirma al identificar una clara predominancia de los estilos de aprendizaje
tedrico y pragmatico. El andlisis descriptivo, basado en la concentracién en el nivel "Muy
Alta", revelé que el estilo tedrico fue el més desarrollado, presente en el 49,17 % de los
participantes, seguido por el estilo pragmatico, con el 33,15 %. Este hallazgo no actia como
un moderador estadistico, sino que describe el perfil del estudiante que respondio

positivamente a la intervencion.
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Confirmacion con antecedentes locales y nuevos hallazgos: Esta predominancia
Tedrico-Pragmatica es parcialmente consistente con antecedentes locales, como el de
Ticona (2016), quien en la Unsaac ya habia reportado la predominancia del estilo
tedrico. Sin embargo, el hallazgo de la alta predominancia del estilo pragmatico (33,15
%) sobre el reflexivo (4,42 %) es un resultado crucial que actualiza el perfil cognitivo
de la poblacién.

Contraste del perfil reflexivo: Resulta especialmente relevante que el estilo reflexivo

resulto ser el menos desarrollado en la muestra, con solo el 4,42 %. Esta baja presencia

refuta la estrategia inicial de basar la ensefianza en la observacion paciente. La
poblacion se inclina hacia la logica estructurada (Teorico) y la aplicacion
inmediata/eficaz (Pragmatico), y no hacia la deliberacidn exhaustiva.

Implicaciébn para la gamificacion: La identificacion de una poblacion

predominantemente Tedrico-Pragmatica fue el punto de partida estratégico para el

disefio del tratamiento X (gamificacion). El éxito significativo de la gamificacién

(demostrado por p <,001) se justifica al haber alineado las mecanicas de juego con las

necesidades de estos dos estilos dominantes:

o0 Adaptacién al estilo tedrico: El estudiante tedrico, que busca la coherencia, el
orden y la racionalidad, encontrd satisfaccion en actividades como la Sesion 2:
"Mestre da Flexdo". Esta actividad, que exigia la aplicacion rigurosa de reglas
gramaticales complejas y la justificacion ldgica de las normas (“Pontos de
Engajamento Gramatical”), satisfizo su inclinacion por transformar los hechos
observados en teorias integradas y racionales.

0 Adaptacion al estilo pragmatico: El estudiante pragmatico, que valora la
aplicacion préctica, la experimentacion rapida y la eficacia, fue motivado por las

herramientas que facilitaron la resolucion concreta de problemas. La utilizacion de
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Lyricstraining (Sesién 3: "Fonética Aplicada™) y la creacion de un mini-post de
critica leve (Tarea de la Sesién 2) le proporcionaron la conexidn entre la teoria y la
aplicacion practica que busca este perfil.

o Justificacién de la actividad ludica: La gamificacion cumpli6 la funcién de
fomentar el involucramiento y la participacion activa de un alumnado que es
naturalmente menos espontaneo o arriesgado (dado el bajo 4,42 % en Reflexivo).
Al convertir las tareas en retos ldgicos y practicos, la gamificacion transformé a los
estudiantes de "receptores pasivos" a "protagonistas activos”, en linea con los
principios de la teoria de Dewey, donde el aprendizaje surge del pensamiento y la
accion.

Discusidn de la hipdtesis especifica B (satisfaccion inicial moderada)

La evaluacion de la linea base de la satisfaccion de linea base (O1) confirmé la
Hipotesis Especifica B: el nivel se establecio en un nivel moderado a moderadamente alto. La
satisfaccion con las clases antes de la gamificacion se ubicé en una media de 3,35.

. Explicacion del porqué: Este hallazgo descriptivo pone de manifiesto las limitaciones
inherentes a las metodologias centradas en la gramética. La documentacion
institucional previa (Diagnostico de Clases Virtuales) ya habia identificado que el
enfoque pedagodgico descansaba sobre un texto didactico centrado en la gramatica 'y con
mas de veinte afios de antigliedad. Este modelo, caracterizado por el verticalismo
marcado y un rol docente autoritario, derivd en una considerable falta de interactividad,
lo que generaba una experiencia educativa monotona y desvinculada de la realidad
cotidiana.

. Consecuencias de la moderacién: La evaluacion de la Satisfaccion de Linea Base
(0O1) confirmo6 la Hipotesis Especifica B, situando la percepcion inicial en un nivel

moderado con una media de 3,35.
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Al analizar este hallazgo, se observa que los niveles de satisfaccion registrados en la medicion
inicial indicaban una brecha entre las expectativas de los estudiantes y la experiencia
educativa recibida bajo la metodologia convencional. Mas que atribuir esto Unicamente
a las caracteristicas del docente o del contenido, los datos sugieren que el modelo
pedagdgico previo no generaba los estimulos necesarios para alcanzar los umbrales de
‘alta satisfaccion' descritos en la literatura.

Esta condicion pre-intervencion evidencio una oportunidad de mejora significativa. Tal como
sefialan las frecuencias del pre-test, donde un 12,7% report6 niveles bajos o muy bajos,
existia una demanda no satisfecha de estrategias méas participativas. Por tanto, la
introduccion de la gamificacion no solo respondié a una necesidad tedrica, sino a una
realidad empirica de la Linea Base que requeria una transformacién hacia un enfoque
centrado en el estudiante.

Discusion de la hipotesis especifica C (satisfaccion final alta)

La Hipdtesis Especifica C, que proyectaba un nivel de satisfaccion alto después de la
intervencion (02), fue aceptada con una media final de 3,85. La percepcion positiva fue
abrumadora, ya que més de tres cuartas partes de la muestra (75,14 %) manifesto satisfaccion
alta o muy alta con la metodologia gamificada.

. Explicacion del porqué: Este éxito se atribuye a que la gamificacién logro transformar
al estudiante de un "receptor pasivo" a un "protagonista activo™ del proceso educativo,
cumpliendo con las demandas del modelo educativo propuesto por John Dewey, que
sostiene la importancia de aprender haciendo y de colocar al alumno en el centro del
proceso. Los elementos ladicos introducidos (dindmicas, mecéanicas y componentes)
lograron activar la motivacion intrinseca y generar un entorno donde el error se percibe

como una oportunidad de mejora.
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. Confirmacion con Antecedentes: La mejora significativa en una variable afectiva
como la satisfaccion es altamente concordante con los antecedentes que estudian el
impacto emocional de la gamificacion. Ordéfiez (2022), en Ecuador, concluy6 que la
gamificacion cataliza logros académicos y facilita el aprendizaje colaborativo en un
grupo experimental. Asimismo, Alvarado y Cortes (2020) validaron el uso de Genially
para mejorar el rendimiento y fomentar el auto reconocimiento de capacidades al
cambiar la percepcién del error en la evaluacion formativa. Estos estudios refuerzan la
idea de que la gamificacion crea un ambiente propicio para el desarrollo, lo que se
traduce en una mayor satisfaccién con el proceso.

Discusién de la hipdtesis especifica D
La Hipotesis Especifica D, que postula la existencia de una diferencia significativa entre

la satisfaccion pre-test y post-test, se acepta al generar la intervencion una diferencia media

positiva de 0,51 puntos y un tamafio del efecto (d de Cohen, pareado) de 0,61.

I. EI fundamento del disefio flexible y la manifestacion empirica

El éxito de la gamificacion no se basa Gnicamente en la priorizacion de perfiles, sino
en la naturaleza flexible y la solidez metodoldgica del disefio del tratamiento X, que es capaz
de atender a los cuatro estilos de aprendizaje. El disefio, al ser inclusivo, gener6é una alta
satisfaccion en toda la poblacion.

Esta calidad de disefio se manifesté empiricamente de manera mas intensa en los estilos
tedrico (49,17 %) y pragmatico (33,15 %). Las mecénicas de juego disefiadas recompensaron
la l6gica estructural y la sistematizacién conceptual (teoérico) y la aplicacion practica inmediata
y la eficacia (pragmatico), lo cual evidencid una alta correspondencia con la mayoria de la

poblacion estudiada.
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1. El contraste del perfil no dominante y la flexibilidad inclusiva

La gamificacion, por su naturaleza flexible, cumplio la funcién de fomentar el
involucramiento y la participacion activa en todos los estilos de aprendizaje. El hecho de que
el estilo Reflexivo resultara ser el menos desarrollado en la muestra (4,42 %) no limitd la
funcionalidad del disefio de la herramienta. Por el contrario, el disefio inclusivo se centro en
mecanicas de accion y estructura que evidenciaron una correspondencia significativa con la
mayoria de la poblacion, transformando eficazmente a los estudiantes de "receptores pasivos"

a "protagonistas activos".

I11. El sustento en la teoria del conectivismo
La significativa elevacion de la satisfaccion, impulsada por las herramientas digitales

Genially y Lyricstraining, se explica a través de la Teoria del Conectivismo.

o Transformacion pertinente: El uso de plataformas interactivas transformo el proceso
formativo, haciéndolo mas pertinente a la realidad digital de los estudiantes, lo cual se
alinea con la premisa del Conectivismo de que el conocimiento se adquiere navegando
en redes de informacion.

o La habilidad para conocer mas: El principio conectivista de que "la habilidad para
conocer mas es mas critica que lo que se conoce actualmente” se ejemplificé en
actividades como la Sesion 3: "Fonética Aplicada”. El uso de Lyricstraining impulso la
competencia digital y la autonomia de los estudiantes al obligarlos a practicar la
discriminacion auditiva y la precisién de transcripcion de fonemas complejos a través
de una red digital de decodificacion musical interactiva, o que generé una mayor
sensacion de logro y satisfaccion.

IV. Aporte metodoldgico y liderazgo docente estratégico
La incidencia significativa de la gamificacion (p < .001) se atribuye al disefio

instruccional meticuloso y flexible del tratamiento X.
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Rigor pedagdgico: La estrategia demostré cumplir con las exigencias del Marco de
Buen Desempefio Docente de MINEDU, especificamente en el dominio 2 (Ensefianza
para el aprendizaje de los estudiantes), al utilizar el uso creativo y culturalmente
pertinente de las TIC para disefiar procesos pedagdgicos creativos.

Transformacion actitudinal: La gamificacion gener6é un cambio actitudinal clave: se
observé una mejora notable en la oralidad y en la confianza general de los alumnos.
Este cambio, sustentado por la evidencia de la alta satisfaccion (3,85), posiciona a la
gamificacion no solo como una herramienta de disfrute, sino como un recurso
tecnologico accesible que promueve el desarrollo de habilidades comunicativas y

afectivas necesarias para el dominio linguistico.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

La investigacion concluye que la aplicacion de herramientas de gamificacion incide de
manera significativa y positiva en el nivel de satisfaccidn de los estudiantes de portugués del
nivel intermedio del Instituto de Idiomas de la UNSAAC. Este hallazgo central fue respaldado
por el analisis de los resultados descriptivos e inferenciales obtenidos de una muestra efectiva
de 181 estudiantes.

Primera Se determiné que la aplicacion de herramientas de gamificacién incide de manera
significativa en el nivel de satisfaccion de los estudiantes. Este resultado se sustenta
en la Prueba de Rangos con Signo de Wilcoxon, la cual demostrd que la diferencia
entre la satisfaccion antes de la intervencién (O1) y después de la intervencion (02)
fue estadisticamente significativa (p < .001). No obstante, es crucial notar que,
debido a la utilizacién de un disefio preexperimental (G: O1 — X — 02) y una muestra
no probabilistica, las conclusiones sobre esta incidencia son especificas y aplicables
al contexto del Instituto de Idiomas de la UNSAAC.

Segunda En cuanto a la caracterizacion de la poblacion estudiada, se confirmo que los estilos
de aprendizaje predominantes son tedrico y pragmatico. El estilo tedrico fue el mas
frecuente, estando presente en el 49,17 % de los participantes, sequido por el estilo
pragmatico con el 33,15 %. Por contraste, el estilo reflexivo fue el menos comun,
representado solo por el 4,42% de la muestra.

Tercera Al evaluar los niveles de satisfaccion antes de la intervencion, la linea base se
establecié en un nivel moderado a moderadamente alto, confirmando la Hipétesis
Especifica B. La satisfaccion con las clases antes de la gamificacion se ubicé en una

media de 3,35. Este hallazgo descriptivo sugiere que la metodologia centrada en la
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gramatica empleada no lograba generar un alto compromiso o entusiasmo en la
mayoria de los estudiantes.

Tras la intervencion con gamificacion (X), el nivel de satisfaccion se incrementd
significativamente, alcanzando una media de 3,85, ubicando el resultado en un nivel
alto. Esta percepcidn positiva fue abrumadora, ya que mas de tres cuartas partes de
la muestra (75,14 %) manifestd un nivel de satisfaccién alto o muy alto con la
metodologia gamificada.

La comparacién inferencial demostré la existencia de una diferencia altamente
significativa entre el nivel de satisfaccién pre-test (O1) y post-test (02). La
intervencion generd una diferencia media positiva de 0,51 puntos en la escalade 1 a
5, con un tamario del efecto de 0,61. El éxito de la gamificacion no se explica por la
priorizacion de perfiles, sino por la naturaleza flexible y el buen disefio del
tratamiento X, que es capaz de atender a los cuatro estilos de aprendizaje. La
incidencia significativa se debe a que la herramienta recompenso la estructura Idgica
(tedrico) y la aplicacion préctica inmediata y la eficacia (pragmaético), lo cual reson6

fuertemente con la mayoria de la poblacion estudiada.
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5.2 RECOMENDACIONES

En vista de la eficacia demostrada de la gamificacién para elevar la satisfaccion

estudiantil, se proponen las siguientes recomendaciones derivadas de los hallazgos de la

investigacion.

Primera

Segunda

Tercera

Se recomienda al Instituto de Idiomas de la UNSAAC formalizar la incorporacién
de herramientas de gamificacién en el disefio curricular del curso de portugués. Esta
decision estratégica, impulsada por la incidencia significativa demostrada (p < .001),
tiene como proposito explicito impulsar la matricula y revitalizar el interés de los
alumnos, enfrentando la desmotivacion identificada con los métodos anteriores.
Ademas, se sugiere que la institucion utilice estos resultados como base para la
transformacion de la educacion de idiomas en entornos virtuales. La comprobacion
de que la integracion estratégica de la tecnologia (Genially y Lyricstraining) eleva
la satisfaccion debe llevar a impulsar la autonomia y la competencia digital del
estudiante, alineando el proceso formativo con los principios del conectivismo.

A los docentes de portugués se les recomienda adoptar la gamificacion de manera
estratégica, manteniendo la flexibilidad de disefio para considerar e integrar a los
cuatro estilos de aprendizaje (activo, reflexivo, tedrico y pragmatico). Las mecanicas
de juego deben continuar enfocandose en la sistematizacion conceptual (teérico) y
la aplicacién practica inmediata (pragmatico), ya que son los perfiles predominantes;
sin embargo, el disefio debe ser inclusivo, reconociendo que la metodologia
gamificada tiene la capacidad de apoyar y desarrollar todos los estilos de aprendizaje
de la poblacién.

A la direccién académica y al instituto de idiomas se recomienda no perpetuar las
metodologias expositivas, autoritarias y con contenidos rigidos, dado que la linea

base de satisfaccion se ubico en un nivel solo moderado (media de 3,35). Es crucial
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sustituir progresivamente estos enfoques con la metodologia gamificada, ya que se
ha demostrado que es la Unica estrategia efectiva para transformar la experiencia de
aprendizaje insatisfactoria en una significativamente positiva.

Es crucial que la institucion implemente programas de capacitacion continua y
especializada para los docentes. Esta formacion debe centrarse en el disefio
instruccional de la gamificacién, asegurando que las estrategias implementadas
trasciendan las recompensas superficiales (puntos, medallas) y se alineen con los
objetivos pedagogicos y el perfil del estudiante, para sostener el alto nivel de
satisfaccion alcanzado (75,14 %).

Para futuras investigaciones, se sugiere emplear disefios cuasiexperimentales o
experimentales con muestreo probabilistico. Esto permitird un control mas riguroso
de las variables, facilitara la exploracion de la relacion causal entre la gamificacion
y el rendimiento académico, y permitira superar las limitaciones de generalizacion
inherentes al disefio preexperimental de este estudio, aportando validez externa al

cuerpo de conocimiento.
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Anexo 1 Matriz de consistencia

Titulo: Nivel de satisfaccién de la aplicacion de herramientas de gamificacion con los estilos de aprendizaje en los estudiantes de portugués del instituto de
idiomas de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2024.
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Problemas especificos:

Objetos especificos:

Hipotesis especificas:

Técnicas de recoleccién de datos:

¢ Cuéles son los estilos de aprendizaje
predominantes en los estudiantes de
portugués del nivel intermedio del
Instituto de Idiomas de la Universidad
Nacional de San Antonio Abad del Cusco,
2024?

¢ COmo se caracteriza el nivel de
satisfaccion inicial de los estudiantes de
portugués del nivel intermedio antes de la
aplicacién de herramientas de
gamificacion en el Instituto de Idiomas de
la Universidad Nacional de San Antonio
Abad del Cusco, 2024, segln sus estilos
de aprendizaje predominantes?

¢ Cémo se explica la caracterizacion del
nivel de satisfaccion de los estudiantes
hacia las clases de portugués del nivel
intermedio después de la aplicacién de
herramientas de gamificacion en el
Instituto de Idiomas de la Universidad
Nacional de San Antonio Abad del Cusco,
2024, segun sus estilos de aprendizaje
predominantes?

¢De qué manera se explica el cambio en el
nivel de satisfaccion de los estudiantes de
portugués del nivel intermedio antes y
después de la aplicacion de las
herramientas de gamificacion en el
Instituto de Idiomas de la Universidad
Nacional de San Antonio Abad del Cusco,
2024, segun sus estilos de aprendizaje
predominantes?

Identificar los estilos de aprendizaje
predominantes en los estudiantes de
portugués del nivel intermedio del Instituto
de Idiomas de la Universidad Nacional de
San Antonio Abad del Cusco, 2024.

Establecer la linea base del nivel de
satisfaccion de los estudiantes de portugués
del nivel intermedio antes de la aplicacién
de herramientas de gamificacion en el
Instituto de Idiomas de la Universidad
Nacional de San Antonio Abad del Cusco,
2024, segln sus estilos de aprendizaje
predominantes.

Evaluar el nivel de satisfaccion alcanzado
por los estudiantes hacia las clases de
portugués del nivel intermedio después de la
aplicacién de herramientas de gamificacion
en el Instituto de Idiomas de la Universidad
Nacional de San Antonio Abad del Cusco,
2024, segln sus estilos de aprendizaje
predominantes.

Explicar el cambio en el nivel de
satisfaccion de los estudiantes de portugués
del nivel intermedio antes y después de la
aplicacién de las herramientas de
gamificacion en el Instituto de Idiomas de la
Universidad Nacional de San Antonio Abad
del Cusco, 2024, segun sus estilos de
aprendizaje predominantes.

Los estilos de aprendizaje predominantes
son tedrico y pragmatico en los
estudiantes de portugués del nivel
intermedio del Instituto de Idiomas de la
Universidad Nacional de San Antonio
Abad del Cusco, 2024.

El nivel de satisfaccion de los
estudiantes de portugués del nivel
intermedio antes de la aplicacion de
herramientas de gamificacidon se ubica
en un nivel moderado en el Instituto de
Idiomas de la Universidad Nacional de
San Antonio Abad del Cusco, 2024,
segln sus estilos de aprendizaje
predominantes.

El nivel de satisfaccion de los
estudiantes hacia las clases de portugués
del nivel intermedio después de la
aplicacién de herramientas de
gamificacion se ubica en un nivel alto en
el Instituto de Idiomas de la Universidad
Nacional de San Antonio Abad del
Cusco, 2024, segun sus estilos de
aprendizaje predominantes.

Existe una diferencia significativa entre
el nivel de satisfaccion pre-test y post-
test después de la aplicacién de las
herramientas de gamificacién en los
estudiantes de portugués del nivel
intermedio del Instituto de Idiomas de la
Universidad Nacional de San Antonio
Abad del Cusco, 2024, segln sus estilos
de aprendizaje predominantes.

Variable independiente:

Herramienta de gamificacion:

- Técnica: Gamificacion

- Instrumento: Genially y Lyricstraining
- Autor: Elaboracion propia del
investigador

- Afio: 2024

- Administracion: Grupal.

Variable dependiente:

Nivel de Satisfaccion:

- Técnica: Encuesta

- Instrumento: Cuestionario
- Autor: Adaptado

- Af0:2024

- Administracién: Individual

Variable de Caracterizacion de la
Muestra:

Estilos de aprendizaje:

- Técnica: Encuesta

- Naturaleza del instrumento:
Cualitativo Nominal

- Instrumento: Cuestionario de CHAEA
- Autor: Alonso, Gallego y Honey

- Afio: 2007 (Publicacion de referencia)
- Administracion: Individual.
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Anexo 2 Instrumentos de recoleccion de informacion

Test de estilos de aprendizaje - Formulario Google
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Encuesta de satisfaccion de clases de portugués. - Formulario Google
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Encuesta de satisfaccion con clases gamificadas - Formulario Google
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Anexo 3 Medios de verificacion

Ficha para juicio de expertos:

FICHA P. E ER DE V. E R
1. DATOS GENERALES
TITULO NIVEL DE SATISFACCION DE LA GAMIFICACION CON ESTILOS DE

APRENDIZAJE EN ESTUDIANTES DE PORTUGUES NIVEL INTERMEDIO
EN EL INSTITUTO DE IDIOMAS DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE
SAN ANTONIO ABAD DEL CUSCO 2024,

NOMBRE DEL :
INSTRUMENTO CUESTIONARIO DE SATISFACCION DE CLASES
INVESTIGADORES | Ing. JOSEPH DIEGO SILVA RODRIGUEZ

2. DATOS DEL JUEZ EXPERTO
NOMBRES Y

APELLmog YELID  2uTH  MAYHUA CURE
FORMACION
ACADEMICA onNTADOR.  PUBIULO [ AESTAR | DOCIRA i QUIABVIDRD
AREAS DE
EXPERIENCIA UNSAAC - DAC  DOCENUR  UNI(ERS (TARA
INSTITUCIONES UNSARC Y JUAC
CARGO ACTUAL DOCENTE  UNWERSITALLA
NUMERO MOVIL 2683293565
3. CRITERIOS DE EVALUACION DEL INSTRUMENTO
. M Excelent
INDICADOR CRITERIO Deficiente | Regular | Buena | g ' e
(1-20) | (21-—-40) | (41-60) (61-80) (81-100)
FORMA
Redaccién Los items estan correctamente
redactados, sin ambigiiedades. X
Clanidad Utiliza lenguaje apropiado y
comprensible para el nivel X
educativo.
Objetividad | Los items se formulan con
conductas observables y X
medibles.
Adecuacion | El lenguaje es sencillo, directo
del lengnaje | y adecuado para estidiantes p
universitarios.
CONTENIDO
Relevancia | El contenido es pertinente para
los objetivos de la X
investigacion.
Intencionatidad | Los items permiten valorar
claramente las dimensiones e N
indicadores definidos.
Suficiencia | El cuestionario cubre
adecuadamente todas las )\
dimensiones de la variable.




Actualidad | El contenido refleja el '
conocimiento actual para
detectar el nivel de X
satisfaceion de las clases
tradicionales.
Pertinencia Los items son adecuados para
la poblacion objetivo y
coherentes con el enfoque de X
investigacion.
ESTRUCTURA
Organizaciéon | Existe un orden légico y
coherente en la secuencia de x
1os items.
Coherencia | Los items guardan relacion
con dimensiones, objetivos e
hipétesis.
Consistencia | El instrumento se basa en
fundamentos tedricos de la
investigacion.
ELEMENTOS
Cantidad de | Contiene suficientes items por
items cada dimension (minimo 6 por X
dimensién).
Variedad de | Utiliza escalas apropiadas
escalas (Likert, frecuencia, impacto)
de forma pertinente.
Nivel de logro | La escala utilizada permite
(valoracién) | interpretar correctamente los A
niveles de respuesta esperados.
VALORACION GLOBAL DEL
INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
4. OPINION DE VALIDEZ Y SUGERENCIAS
LB NsTRUmENTO | PUBSE  ARLICARSE
5. LUEGO DE REVISADO EL DOCUMENTO
[ INSTRUMENTO POSEE ACEPTACION O DEBE CORREGIRSE

-

me DEL EXPERTO
YEIN QUIH MAYHUA (20

Oectep

En COUAG (LLOAD

DocEwie. UNSAAC
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FICHA PARA

I DE E

1. DATOS GENERALES

VALID

TITULO

NIVEL DE SATISFACCION DE LA GAMIFICACIO
APRENDIZAJE EN ESTUDIANTES DE PORTUGU
EN EL INSTITUTO DE IDIOMAS DE LA UNIVERSIDAD
SAN ANTUNIU ABAD DEL CUSCU 2024.

NOMBRE DEL

INSTRUMENTO

CUESTIONARIO DE SATISFACCION DE

INVESTIGADORES

Ing. JOSEPH DIEGO SILVA RODRIGUEZ

2. DATOS DEL JUEZ EXPERTO

NOMBRES Y
APELLIDOS

YELODRA  PUTH

AAYHUA IR0

N CON ESTILOS DE
ES NIVEL INTERMEDIO
NACIONAL DE

CLASES GAMIFIC ADAS

-]

FORMACION
ACADEMICA

AREAS DE

EXPERIENCIA

DocEnap  UNIVERS 7AW

CONTADOR.  ¥0Riko  HAESTRA Y DOCTORA £N CONTARILDAD

INSTITUCIONES

UNSApC y UAC

CARGOACTU

AL

ruve ZJIJ WERS (74 A

NUMERO MOVIL

Q68293969

3. CRITERIOS DE EVALUACION DEL INSTRUMENTO

INDICADOR

CRITERIO

Deficiente

Regular

Buena

Muy
Buena

Excelent
e

(1-20)

(21 - 40)

(41-60) |

(61-80)

(81-100

FORMA

Redaccion

Los items estan correctamente
redactados, sin ambiguedades.

o

Claridad

Utiliza lenguaje apropiado y
comprensible para el nivel
educativo.

Objetividad

Los items se formulan con
conductas observables y
medibles.

Adecuacién
del lengnaje

El lenguaje es sencillo, directo
y adecnado para estudiantes
universitarios.

CONTENIDO

Relevancia

El contenido es pertinente para
los objetivos de la

investigacion.

Intencionalidad

Los items permiten valorar
claramente las dimensiones €
indicadores definidos.

Suficiencia

El cuestionario cubre
adecuadamente todas las
dimensiones de la variable.
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FICHA PARA JU E EXPERTOS DE VALID, ARIO

1. DATOS GENERALES

TITULO NIVEL DE SATISFACCION DE LA GAMIFICACION CON ESTILOS DE
APRENDIZAJE EN ESTUDIANTES DE PORTUGUES NIVEL INTERMEDIO
EN EL INSTITUTO DE IDIOMAS DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE
~ SAN ANTONIU ABAD DEL CUSCO 2024.
OMBRE DEL ;
INSTRUMENTO CUESTIONARIO DE SATISFACCION DE CLASES
INVESTIGADORES . JOSEPH DIEGO SILVA RODRIGUEZ

2. DATOS DEL JUEZ EXPERTO

:(P?I];:‘ll;,ll‘l‘):(s): /‘ G HL’J gd,u_c rdo O_[“/D S, I‘/‘ g

:2%‘?!::2: DP ¢ Pc/cd'w Hho d Do crve l)/llwzr///"n\; ;
gxkfgzlg:m HoLdotogio L de gaa F:?c L

INSTITUCIONES _ |Uuteec, Uprdin, Ve fodes juskicd
CARGOACTUAL | Dopik  Drdaci>

NUMERO MOVIL G9¢ LS 2

3. CRITERIOS DE EVALUACION DEL INSTRUMENTO

2 Muy Excelent
INDICADOR CRITERIO Deficiente | Regular | Buena B .
(1—20) | (21—40) | (41-60) | (61-80) (81-100)
FORMA
Redaccion Los items estan correctamente }(
redactados, sin ambigiiedades.
Claridad Utiliza lenguaje apropiado y
comprensible para el nivel X
educativo.
Objetividad | Los items se formulan con
conductas observables y
medibles. ><
Adecuacion | El lenguaje es sencillo, directo
del lengnaje | y adecuado para estudiantes S<
universitarios.
CONTENIDO
Relevancia | El contenido es pertinente para
los objetivos de la x
investigacion.
Intencionalidad | Los ftems permiten valorar
claramente las dimensiones e X
indicadores definidos. _ | [
Suficiencia | El cuestionario cubre
adecuadamente todas las >§
dimensiones de la variable.
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Actualidad El contenido refleja el
conocimiento actual sobre X
herramientas de gamificacion.
Pertinencia Los items son adecuados para
la poblacion objetivo y X
coherentes con el enfoque de
investigacion.
ESTRUCTURA
Organizacion | Existe un orden logico y
coherente en la secuencia de X
los items.
Coherencia | Los items guardan relacién
con dimensiones, objetivos e
hipétesis. X
Consistencia | El instrumento se basa en
fundamentos teéricos de la 3(
investigacion.
ELEMENTOS
Cantidad de | Contiene suficientes items por
items cada dimensién (minimo 6 por X
dimensién).
Variedad de | Utiliza escalas apropiadas
escalas (Likert, frecuencia, impacto) X
de forma pertinente.
Nivel de logro | La escala utilizada permite
(valoracién) | interpretar correctamente los >(
niveles de respuesta esperados.
VALORACION GLOBAL DEL

INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

4. OPINION DE VALIDEZ Y SUGERENCIAS

tpghmenh

5. LUEGO DE REVISADO EL DOCUMENTO

[ INSTRUMENTO POSEE ACEPTACION

0 DEBE CORREGIRSE

0p e nte

ofddacA2 nsaal
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EICHA PARA JUICIOS DE EXPERTOS DE VALIDACION DE INSTRUMENTO (CUESTIONARIO)

1. DATOS GENERALES

TITULO NIVEL DE SATISFACCION DE LA GAMIFICACION CON ESTILOS DE
APRENDIZAJE EN ESTUDIANTES DE PORTUGUES NIVEL INTERMEDIO
EN EL INSTITUTO DE IDIOMAS DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE
SAN ANTUNIU ABAD DEL CUSCO 2024.

NOMBRE DEL :

INSTRUMENTO CUESTIONARIO DE SATISFACCION DE CLASES GAMIFICADAS

INVESTIGADORES | Ing. JOSEPH DIEGO SILVA RODRIGUEZ

2. DATOS DEL JUEZ EXPERTO

]:gmgf): éMLS §luscde ()\«7'9 S luva-

P D en perche s Hho cn Povnic Lnivaiture.
égélilgicu ML’M’[' A Ae inu /’9?'»:4' N
INSTITUCIONES | Unseac, URndine, UZ pwarMuJ
CARGOACTUAL O centy  Orekneac

NUMERO MOVIL G4 qusIS2

3. CRITERIOS DE EVALUACION DEL INSTRUMENTO

S Mu Excelent
INDICADOR CRITERIO Deficiente | Regular | Buena | p ., e
(1-20) | (21-40) | (4i-60) (61-80) (81-100)
FORMA
Redaccion Los items estan correctamente N
redactados, sin ambigiiedades. XK
Claridad Utiliza lenguaje apropiado y
comprensible para el nivel ><
educativo.
Objetividad | Los items se formulan con
conductas observables y
medibles. )<
Adecuaciéon | El lenguaje es sencillo, directo
del lenguaje | y adecnado para estudiantes ><
universitarios.
CONTENIDO
Relevancia | El contenido es pertinente para
los objetivos de la ><
investigacion.
Intencionalidad | Los ftems permiten valorar
claramente las dimensiones e ><
indicadores definidos.
Suficiencia El cuestionario cubre
adecuadamente todas las
dimensiones de la variable. >(
£
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r- 4
Actualidad | El contenido refleja el
conocimiento actual para
detectar el nivel de
satisfaccion de las clases <
tradicionales.
Pertinencia | Los items son adecuados para
la poblacion objetivo y
coherentes con el enfoque de )<
investigacion.
ESTRUCTURA S
Organizaciéon | Existe un orden logico y
coherente en la secuencia de )<
10s items.
Coherencia | Los items guardan relacion
con dimensiones, objetivos e (\<
hipétesis.
Consistencia | El instrumento se basa en
fundamentos tedricos de la X
investigacion.
ELEMENTOS
Cantidad de | Contiene suficientes items por
items cada dimension (minimo 6 por S
dimension).
Variedad de | Utiliza escalas apropiadas
escalas (Likert, frecuencia, impacto) ><
de forma pertinente.
Nivel de logro | La escala utilizada permite
(valoracién) | interpretar correctamente los >,
niveles de respuesta esperados.
VALORACION GLOBAL DEL
INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

4. OPINION DE VALIDEZ Y SUGERENCIAS

5. LUEGO DE REVISADO EL DOCUMENTO
@ INSTRUMENTO POSEE ACEPTACION

D Cunl"\. Elluecto Sere % s

D etz DI“’“"’"p

O DEBE CORREGIRSE
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FICHA PARA JUICIOS DE EXPERTOS DE VALIDACION DE INSTRUMENTO (CUESTIONARIO)

1. DATOS GENERALES

TITULO NIVEL DE SATISFACCION DE LA GAMIFICACION CON ESTILOS DE
APRENDIZAJE EN ESTUDIANTES DE PORTUGUES NIVEL INTERMEDIO
EN EL INSTITUTO DE IDIOMAS DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE
SAN ANTOUNIO ABAD DEL CUSCO 2024.

NOMBRE DEL ‘

INSTRUMENTO CUESTIONARIO DE SATISFACCION DE CLASES

INVESTIGADORES __ | Ing. JOSEPH DIEGO SILVA RODRIGUEZ

2. DATOS DEL JUEZ EXPERTO

ArELLIbOS  |OQSE NI Coe waNchEen  Cuplopy
E?:fﬁ'n?ﬁ}g: JOCWL By CIE0NAS MKON  1E PICis
REAS DE : .
EXPERIENCIA MEDIlwa o H,(‘lm& Y LOUUA 1712 D
INSTITUCIONES | PG SALU D S -
CARGOACTUAL | MED[(S RPN DPNTE- A DIOLaphA
NUMERO MOVIL 964 585¥Y3)
3. CRITERIOS DE EVALUACION DEL INSTRUMENTO
INDICADOR CRITERIO Deficiente | Regular | Buena | Mo Exczlem
(1-20) (21 —40) | (41-60) (61-80) (81-100)
FORMA
Redaccion Los items estan correctamente

redactados, sin ambigiiedades.

P
Clandad Utiliza lenguaje apropiado y
comprensible para el nivel ><
educativo.
Objetividad | Los items se formulan con
conductas observables y >O
medibles.
Adecuacion | El lenguaje es sencillo, directo =
del lengnaje | y adecuado para estudiantes X
universitarios.
CONTENIDO
Relevancia | El contenido es pertinente para
los objetivos de la ><
investigacion.
Intencionalidad | Los items permiten valorar
claramente las dimensiones e ><
indicadores definidos.
Suficiencia El cuestionario cubre S

adecuadamente todas las
dimensiones de la variable.
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Actualidad El contenido refleja el
conocimiento actual para
detectar el nivel de ){
satisfaccion de las clases
tradicionales.
Pertinencia | Los items son adecuados para
la poblacion objetivo y
coherentes con el enfoque de
investigacion.
ESTRUCTURA o
Organizaciéon | Existe un orden logico y
coherente en la secuencia de >/
ios ftems.
Coherencia | Los items guardan relacion
con dimensiones, objetivos e X
hipotesis.
Consistencia | El instrumento se basa en
fundamentos tedricos de la X
investigacion.
ELEMENTOS
Cantidad de | Contiene suficientes items por
items cada dimensién (minimo 6 por ><
dimensién).
Variedad de | Utiliza escalas apropiadas
escalas (Likert, frecuencia, impacto) ><
de forma pertinente.
Nivel de fogro | La escala utilizada permite
(valoracién) | interpretar correctamente los )(
niveles de respuesta esperados.
VALORACION GLOBAL DEL

INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

4. OPINION DE VALIDEZ Y SUGERENCIAS

5. LUEGO DE REVISADO EL DOCUMENTO
ARINSTRUMENTO POSEE ACEPTACION

[0 DEBE CORREGIRSE

s

) FIRM
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FICHAP.

1. DATOS GENERALES

TITULO NIVEL DE SATISFACCION DE LA GAMIFICACION CON ESTILOS DE
APRENDIZAJE EN ESTUDIANTES DE PORTUGUES NIVEL INTERMEDIO
EN EL INSTITUTO DE IDIOMAS DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE
SAN ANTONIO ABAD DEL CUSCO 2024.

NOMERE DEL CUESTIONARIO DE SATISFACCIO

INSTRUMENTO 4 ! ON DE CLASES GAMIFICADAS

INVESTIGADORES Ing. JOSEPH DIEGO SILVA RODRIGUEZ

2. DATOS DEL JUEZ EXPERTO

m:mﬁf)g SOSE VIO yacillipbo €N ACOPT
ACADEMICA ROCOL. BO LENWss MpWclol  HEOXL
e meaa e Fopd (AL ¢ LOMVN LTRSS
INSTITUCIONES | F($ALUD ' L,

CARGO ACTUAL MEnito RESIDPATE —gadioloe 0
vomeromovi. | 4Y] S§(K3 |

3. CRITERIOS DE EVALUACION DEL INSTRUMENTO

los objetivos de la
investigacion.

Intencionalidad | Los items permiten valorar
claramente las dimensiones e
indicadores definidos.

Suficiencia El cuestionario cubre

adecuadamente todas las

: Mu Excelent
INDICADOR CRITERIO Deficiente | Regular | Buena | g, e
(1-20) | (2i—40) | (4i-60) (61-80) (81-100)
FORMA
Redaccion Los items estan correctamente X
redactados, sin ambigiiedades.
Claridad Utiliza lenguaje apropiado y
comprensible para el nivel
educativo. : K
Objetividad | Los items se formulan con
conductas observables y
medibles. Y
Adecuaciéon | El lenguaje es sencillo, directo
del lengnaje | y adecuado para estudiantes
universitarios. 2(
CONTENIDO
Relevancia El contenido es pertinente para (

dimensiones de la vanable.
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Actualidad | El contenido refleja el — 71 |
conocimiento actual sobre {
: herramientas de gamificacion. | W T
Pertinencia Los items son adecuados para
la poblacion objetivo y /X
coherentes con el enfoque de
investigacién. E—
ESTRUCTURA
Organizacion | Existe un orden légico y r’_‘_ : g
coherente en la secuencia de
los items. -
Coherencia | Los items guardan relacion
con dimensiones, objetivos e K
hipdtesis.
Consistencia | El instrumento se basa en
fundamentos tedricos de la ‘(
investigacion.
ELEMENTOS
Cantidad de | Contiene suficientes items por
items cada dimensién (minimo 6 por X
dimension).
Variedad de | Utiliza escalas apropiadas
escalas (Likert, frecuencia, impacto) X
de forma pertinente.
Nivel de logro | La escala utilizada permite
(valoracion) | interpretar cormrectamente los )O
niveles de respuesta esperados.
VALORACION GLOBALDEL

INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

4. OPINION DE VALIDEZ Y SUGERENCIAS

5. LUEGO DE REVISADO EL DOCUMENTO
}'lﬁSTRUMENTO POSEE ACEPTACION

O DEBE CORREGIRSE
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Autorizacion para aplicacion de instrumentos de investigacion
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Anexo 4 Protocolo detallado de las sesiones de gamificacion (tratamiento x)
Sesion 1 Jogo mente rapida (Genially)

Esta actividad se disefi6 como una gamificacion de tipo interactiva y dinamica, cuyo
objetivo principal fue facilitar que los alumnos revisaran y repasaran los temas del nivel basico
de portugués de una manera interactiva, dinamica y colaborativa.

Herramienta y contenido: Se utiliz6 la herramienta Genially interactivo. El quiz evalud
seis areas clave del idioma:

e Gramatica

e Cultura brasilefia

e Ortografia y oraciones

e Vocabulario

e Comprension de texto

e Comprension auditiva (con musica)

Mecanicas y dindmicas: El juego se desarrollé por turnos, con la clase dividida en
cuatro grupos de manera aleatoria, utilizando salas de subgrupo en Google Meet para la
planificacion estratégica. Las mecanicas clave incluyeron:

e sistema de puntaje: Un grupo elegia una categoria y un nivel de dificultad que
determinaba el puntaje.

¢ Robo: Si un grupo fallaba, se activaba la oportunidad de “robo" para los demas
grupos, fomentando la participacion continua.

e Ronda Multiplicadora: En la ronda final, se utiliz6 un dado virtual para aplicar
un multiplicador a los puntos de la pregunta elegida, incentivando la toma de
riesgos.

Proposito Pedagogico: El objetivo final de la actividad fue fomentar el repaso de

contenidos, promoviendo el trabajo en grupo, la participacién activa y una sana competitividad.
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1.Plan de clases gamificado: repaso nivel basico - "'Jogo Mente Répida’* (Portugués Nivel
B2 - Método gamificado) via Google meet

Metodologia: Gamificacién Competitiva y Colaborativa (Basada en Genially)

Herramienta Digital: Genially Interactivo

Enlace:  https://view.genially.com/65a0bd6b5c3a6d0014684fd8/interactive-content-
jogo-mente-rapida

Figura A.l

Interfaz de la actividad gamificada 'Jogo Mente Rapida' en Genially

Nota. Elaboracion propia. Captura de pantalla de la sesidn sincronica.

Audiencia: Estudiantes Universitarios (Nivel B2 de Portugués)
Duracion: 60 minutos
Plataforma: Google Meet (Compartir Pantalla, Salas de Grupo, Funcion "Levantar la

Mano")
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Objetivo Especifico: Consolidar y activar rapidamente los conocimientos

fundamentales del nivel basico (Gramaética, Vocabulario, Cultura, Comprension) como base

solida para el avance en el nivel B2.

I. INTRODUCCION (10 minutos) - Motivacion y Configuracion

Fase

Duracién

Actividad y Herramienta

Mecénica de
Gamificacion

1. Enfoque del

Presentacion del objetivo: No es

solo repasar, sino medir la

Se establece la meta de
"activar el portugués

Tema: 3 min velocidad de recuperacion y la basico en menos de 10
solidez de la base. segundos".
El profesor com_partfe'!oantalla y Se presenta el desafio
. presenta el Genially: "Jogo Mente -
2. Presentacion . Lot como una mision de
_ 2 min Rapida". Se muestran las 6 . .
del Juego: . s equipo para conquistar
categorias tematicas y la escala de oA Ao
o e el "Pddio Basico".
puntuacion (dificultad).
Se divide a los alumnos en 4 grupos .
. . Incentivo a la
aleatorios. Se envian a Salas de o )
., . Estrategia: El tiempo es
3. Formacion Grupo (Breakout Rooms). Tienen5 -
. . ) . . limitado. Fomenta el
de Equipos y 5 min minutos para: 1. Elegir un nombre liderazao v I
Estrategia: de equipo. 2. Definir una estrategia goy

para seleccionar categorias y
niveles de puntuacion.

planificacion tactica
bajo presion.

Il. DESARROLLO (40 minutos) - Jogo Mente Rapida

Mecanica de Gamificacion

Fase Duracion  Actividad y Reglas del Juego Central
Se repite el proceso por Seleccion de
4. Rondas de hast aue cada orupoaya  arupe decide f valor el
Seleccion (35 35 min g grupo hay grup

min)

seleccionado 3 preguntas. Se
utiliza el Compartir Pantalla
para mostrar el Genially.

Reglas de Turno
(Acierto/Fallo): Si aciertan,
suman puntos y el turno pasa.
Si fallan, se activa la opcion
de "Robo".

Regla de "Robo": Los grupos
que no estan en turno pueden

riesgo (puntos) que quiere
tomar, eligiendo la categoria
y dificultad.

Justificacion Inmediata: Se
refuerza la regla de que la
respuesta debe ser rapida y
precisa, fomentando la
agilidad mental.

Competencia Feroz:
Maximiza la atencion pasiva
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5. Ronda Final
Multiplicadora
(5 min)

5 min

robar. El primer grupo que
use la funcion "Levantar la
Mano" en Meet tiene el
derecho de responder para
robar los puntos.

Cada grupo selecciona la
cuarta pregunta al inicio, no
hay opcion de “Robo”. Antes
de que respondan, el profesor
usa un dado virtual (esta
presente en el juego) para que
el grupo obtener un nimero
multiplicador.

(escucha activa) de todos los
grupos, ya que siempre hay
posibilidad de puntuar.

Riesgo y Suerte: Afade un
elemento de azar y aumenta
la emocidn y la apuesta de la
ultima pregunta, permitiendo
remontadas.

I1l. CIERRE (10 minutos) - Conteo y Reconocimiento

Fase Duracion Actividad y Cierre Objetivo Pedagogico Final
. Reconocimiento y Estatus:
Se muestra la puntuacion s 2
6. Conteo acumulada. Se declara al arupo Celebracion del éxito
Final y 4 min ' N grup colectivo y reconocimiento
, ganador como el "Mestre
Ganador: BAsico de Portuguas” del estatus de los ganadores
gues. (motivacidn extrinseca).
El profesor dedica un minuto a
comentar las preguntas mas Metacognicion: Se pide a los
7 Eeedback dificiles (donde hubo mas robos estudiantes que conecten el
dél ReDAsO: 4 min o fallos) para identificar areas juego con su propio proceso
paso. de refuerzo colectivo. Se pidea  de aprendizaje e identifiquen
los alumnos que nombren "la su principal area de mejora.
regla o palabra que rescataron”.
Tarea: Elegir una categoria del .
. " ) Consolidacion y
juego (Gramatica, Vocabulario ; .
8. . Empoderamiento: Se
. ., . o0 Ortografia) y crear un .
Asignacion 2 min NN promueve la autonomiay la
. pequefio "Mini-Guia" de dos - .
de Tarea: retencion mediante la

puntos clave para el compafiero
que tenga un nivel inferior.

ensefianza.
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Sesion 2 Mestre da Flexao (Genially)

Esta sesion de gamificacion fue una de las intervenciones principales, implementada
mediante la herramienta Genially.

2. Plano de Aulas Gamificado: Mestre da Flexdo (Nivel B2)

Tema: Flex&o do Substantivo: Género, Nimero e Grau

Metodologia: Gamificacién Competitiva y Colaborativa (Basada en Genially)

Herramienta Digital: Genially Interactivo - Mestre da Flexao

Enlace: https://view.genially.com/6912a5382ddeed098ffe9ee4/learning-experience-
didactic-unit-desafio-viral-mestre-da-flexao-do-substantivo

Figura A.2

Interfaz de Jogo Mestre da Flexéo

Nota. Elaboracion propia. Captura de pantalla de la sesidn sincronica.

Audiencia: Estudiantes universitarios (Nivel B2 de portugueés)

Duracion: 60 minutos

Plataforma: Google Meet (compartir pantalla, chat, salas de reuniones)

Objetivo general: Dominar flexdes de substantivos (irregulares, compostos e de sentido
variavel) y aplicar el Grau para manipular el tono en la comunicacion moderna (redes sociais,

textos virais).
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Ejes de contenido tematico

El plan de leccion se centra en la aplicacion practica y analitica de los siguientes temas,
utilizando el nuevo y divertido contexto de O Portugués Viral: Memes, Girias e Trolls
Gramaticais:

e Género (nuevas palabras y ambigledad): diferenciacion y uso correcto de los
Sustantivos Uniformes e empréstimos linguisticos (ex: o live, a live; o print).

e Nuumero (Rigor en el Caos Digital): Uso de los plurales mas complejos
(Sustantivos que solo existen en plural/singular) y el Invariaveis en subtitulos y
comentarios.

e Grado (Ironia'y Tono): Aplicacion del Aumentativo y Diminutivo para generar
ironia, énfasis viral (o0 "carinho" falso) o minimizacion en publicaciones y
comentarios.

Central de gamificacion: ""Desafio Viral: Mestre da Flexao"

e Herramienta principal: Genially (para cuestionarios con imagenes de memes y
publicaciones).

e Punto clave: Los estudiantes compiten por "Pontos de Engajamento Gramatical™
a la hora de justificar las normas en escenarios de comunicacion digital.

¢ Recompensa: El estudiante con mas puntos al final gana el titulo de "Mestre do
Viral Gramatical".

I. INTRODUCCION (10 minutos) - Preparacion y Reglas

Fase Duracion Actividad y herramienta Mecanica de Gamificacion
El maestro proyecta un meme _ _
1.70 famoso cuyo titulo contiene un error ~ Crear la necesidad de rigor
Titulo do 3 min de género (por ejempk)' @) Crianga en la comunicacion dlgltal,
Meme ou A influencer para um homem). donde los errores se
Errado Desafio rapido en el chat: los vuelven virales.

estudiantes envian la correccion. +5
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Puntos de Compromiso por la
primera respuesta correcta.

Presentacion de Genially. Breve

2. explicacion (2 min) sobre las 3 Proporcionar el minimo de
Enfoque reglas de alto riesgo que se pondran teérFi)a ara comenzar el
e Regras 5 min a prueba (Foco em: Sobrecomuns, Ledo E)res onde a la
(Reviséo Plurais Compostos e Diminutivos de Jn ec%si da d%le teorfa)
Breve): Ironia). Reglas de puntuacion y el '
premio.
3 < . Fomente la colaboracién y
Formacéo 2 min Los estudiantes forman grupos para el debate sobre realas
de actividades colaborativas. ical gl )
Grupos: gramaticales complejas.
. DESARROLLO (40 minutos) - Desafios tematicos por nivel (contexto viral)
Actividad y Uso de
Fase Duracion  Tipo de Flexéo Mecanica alIv/
Gamificadas Genially/Meet
"O Dicionario
Viral": Genially
presenta 10 términos . .
4. Nivel 1: Género: digitales (ej: live, gin:Jaelga\s/ahgj Iﬁza
GénerO' . Uniforrﬁes e print, link, email, la rF()e la de yénepro
: . L story, blog). Los g d
Neologismos 15 min Emprestimos para los préstamos.
grupos deben
e (foco em termos categorizar cada uno +10 Puntos por
Empréstimos digitais). categorizacion
por chat (O/A) y erfecta de Grupo
justificar el género P po.
(por ejemplo, o
link).
"A Edicao do
Corﬂt'el.ntarlo_ dI(I) Los grupos regresan
Tro -tegn'a y y presentan sus 5
presenta correcciones. +30
5. Nivel 2: Ndmero: S6 comentarios de trolls  pyntos por una
NUmero: : Plural/Singular, ~ (cheios de erros correccion 100%
Trolls 1Smin ) variaveis, Intencionais de correcta y
Gramaticais Compostos. plural, ex:os mal- jystificada

estares, os guardas-
chuvas, os viruses).
La tarea es corregir
el plural complejo.
El profesor envia los

(explicando a regra
do plural
composto).
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6. Nivel 3:
Grau: A
Ironia da
Flexao

10 min

grupos a salas de
grupos.

"A Camada Oculta
do Tone": Genially
proyecta 3 frases de
redes sociales
usando Grau. La

tarea es identificar el

Grau: Uso .

afetivo sustantivo en Grau y
T explicar la intencién

pejorativo, _

e real del uso (ex: o

irdnico.

presentinho pode ser
irbnico se o presente

é ruim; um
problemé&o pode ser
um exagero
dramatico).

Desafio del
contexto social. Los
grupos eligen la
intencion en
Genially (o a través
del chat privado).
+15 Puntos por
eleccion correcta Y
si pueden explicar
el matiz
cultural/social del
Grau elegido.

I1l. CIERRE (10 minutos) - Reconocimiento y solicitud

Fase

Duracioén

Actividad y Cierre

Objetivo Pedagogico

Final
7 Podio Conteo final: El profesor revela la Reconocimiento
' .y 3 min puntuacion acumulada. Se proclama el o y
Medalla: " . .t motivacion.
ganador "Mestre do Viral Gramatical™.
El profesor abre la discusion: "¢ Que uso
8. de Grau (aumentativo/diminutivo) lo Conectar la gramatica
Reflexion 5 min usarias para dar retroalimentacion detallada con la
Aplicada: constructiva a un colega sin parecer habilidad social (B2).
grosero?".
Tarea: Crea un mini-post (simulacro) con .
o Consolide el uso de
9. Tarea de . una critica leve de algo, usando al menos .
. 2 min . todas las flexiones en
autoria: un sustantivo Sobrecomum y un

Diminutivo Irdnico para suavizar el tono.

una sola produccion.
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Sesion 3 Fonética aplicada (Lyricstraining)

Esta sesidn se centrd en la aplicacion de la gamificacion para fortalecer una habilidad
linguistica especifica. Se empled la plataforma Lyricstraining con el objetivo de fortalecer la
discriminacion auditiva a través de canciones.

Plan de Clases Gamificado: Fonética Aplicada (B2)

Tema: Fonética del Portugués Aplicada: VVogales Nasais, VVogais Abertas/Fechadas e
Variagdo da Consoante R.

Metodologia: Gamificacién Competitiva y Colaborativa (Basada en Genially)

Herramienta Digital: Lyricstraining - Jogo de mdsica

https://es.lyricstraining.com/pt

Figura A.3

Interfaz de Lyrics training — Jogo de musica

Nota. Elaboracién propia. Captura de pantalla de la sesion sincronica.

Eje Tematico: O Sotaque do Hit: Fonética e Cultura Pop Brasileira.

Audiencia: Estudiantes Universitarios (Nivel B2)


https://es.lyricstraining.com/pt
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Duracién: 60 minutos

Plataforma: Google Meet (Salas de Grupo, Compartir Pantalla, Chat)

Obijetivo Principal: Que el estudiante mejore su capacidad de discriminacién auditiva y
precision de transcripcion de los fonemas mas desafiantes del portugués brasilefio, y aplique la
teoria en la produccion oral.

Mecanica de Gamificacion: **Decodificacion Musical®

e Puntos: Los grupos acumulan "Pontos de Escuta Critica" (Puntos de Escucha
Critica) por aciertos en  Lyricstraining y por la correcta
identificacion/pronunciacion de los desafios fonéticos.

e Recompensa: El grupo ganador se corona como el "Trio Decodificador” de la
semana.

I. INTRODUCCION (10 minutos) - Teoria Esencial

Objetivo

Fase Duracion Actividad y Herramienta o
Especifico

El profesor proyecta un mapa de Brasil ~ Activar la

1. Calentamiento: y reproduce audios cortos (15s) de dos  percepcion

P . canciones o podcasts con acentos auditiva y el
¢Cual es el 3 min . . o
acento? claramente diferentes (ej: No_rdeste y interes por la
' Sureste). Pregunta: ;Qué region o variacion
acento identifican en la musica? fonética regional.
Explicacion Rapida: Presentacion de
los 3 Puntos Clave Fonéticos B2 para
la clase: A. Distincion entre Vocales
. ; Proveer las bases
2. Teoria de Nasales (con tilde, m o n) y Vocales L
o . L teoricas antes de
Fonética 5 min Orales. B. Discriminacion de Vocales iniciar la bractica
(iFundamental!) Abiertas (e, 0) vs. Cerradas (€, 0). C. amificad%
La variacion de la 'R’ brasilefia g '
(glotal/aspirada en RJ, vibrante simple
entre vocales, retrofleja en SP/Sul).
El profesor muestra rapidamente la Establecer las
. plataforma y el sistema de juego: modo reglas de la
3. Introduccion a . ; e
2 min Karaoke, como se gana, y la regla de gamificacion y el

Lyricstraining oro: La transcripcion debe ser perfecta  foco en la

(incluyendo acentos y grafia). precision.
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Il. DESARROLLO (40 minutos) - Desafios de Decodificacién Grupal

Fase Duracioén

Foco Fonético

Actividad y Mecénica

Herramientas

Grupal
"O Primeiro Acerto":
Individual. Cada Lyricstraining
Foco: estudiante juega en modo (Modo Féacil).
4. Desafio Comprension Facil una cancién Pop Los estudiantes
Individual 10 min general y actual de ritmo rapido reportan su
(Velocidad) velocidad de (ej: Anitta). El objetivo  puntaje de
reaccion. es entrenar la acierto/velocidad
transcripcion bajo por el chat.
presion.
"Missdo Critica da
Letra": Los alumnos se
dividen en grupos de 3 0
4 (en Salas de Grupo de . -
Lyricstraining
. Google Meet). El
Foco: . (Modo Normal) y
Y profesor asigna una
. Discriminacion ” Salas de Grupo.
5. Desafio e cancion de MPB o .
) . auditiva fina . . El grupo elige un
Colaborativo 20 min Sertanejo més lento (mas ,,_ 2 ",
(Nasales, . 9 escriba™ que
(Grupos) articulacién) en modo
Vocales) y comparte su
i Normal de .
Escritura. . L pantalla y registra
Lyricstraining. El grupo el Proareso
debe trabajar de forma progreso.
colaborativa para obtener
la mayor precision
posible.
"A Prova de Ouro™:
Mientras estan en las
salas de grupo, los Salas de Grupo.
; . El profesor pasa
equipos deben identificar o las salas para
) y escribir en un P P
Foco: escuchar y dar

6. Analisis y
Produccion 10 min
Grupal

Pronunciacion
de los 3 Puntos
Clave y
aplicacion de la
teoria.

documento compartido
(ej: Google Docs o
pizarra de Meet) 5
palabras/frases de la
cancién que contengan:
1. Vocal Nasal. 2. Vocal
Abierta/Cerrada. 3. Una
variacion de la'R'.
Deben practicar la
pronunciacion.

feedback
inmediato sobre
la pronunciacién.
+30 Puntos por
identificacion
correcta y
pronunciacion
clara.

I1l. CIERRE (10 minutos) - Resultados y Reflexion
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Fase Duracion Actividad y Cierre Proposito del Cierre
Retorno a la Sala Principal: Los
grupos presentan sus 5
7 Pédium palabras/frases clave con la Reconocer el esfuerzo
' ny 3 min pronunciacion mas precisa. Se grupal y la aplicacion
Reconocimiento . o ”
suman los puntos finales. El practica de la fonética.
profesor anuncia al "Trio
Decodificador".
Pregunta de Discusion: ";Queé
9 on:"¢Q Conectar el
fonema (la nasal, el 'R', o la vocal) .
L o aprendizaje con los
8. Reflexion . les parece que cambia mas el . X
: 5 min o desafios de fluidez y
Aplicada significado o el acento de una .
e g la competencia
palabra? ¢Cual es el mas dificil de L
{ . comunicativa real.
reproducir para ustedes?".
Tarea: Elegir una estrofa de la
cancion utilizada en la clase y
. Fomentar la
grabarse leyéndola en voz alta, .
9. Tarea . . ” autonomiay la
) 2 min prestando especial atencion a la .
Auténoma autoevaluacion de la

pronunciacion de los fonemas
trabajados. Compartir el audio con
el profesor.

produccion oral.
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Sesion 4 Meu futuro (Google docs)

Esta fue la ultima sesion de intervencion gamificada reportada en la estructura.

Plan de Clases Gamificado: ""Meu Futuro™ (Nivel B2)
e Eje Temético Central: O Futuro Desastroso: Planos de Carreira e Finangas

Inesperadas.

¢ Audiencia: Estudiantes Universitarios (Nivel B2)
e Duracion: 60 minutos
e Plataforma: Google Meet (Salas de Grupo y Google Docs/Jamboard)

Figura A.4

Interfaz de APP’s Google: Futuro Divertido

Nota. Elaboracién propia. Captura de pantalla de la sesion sincronica.
e Herramienta de Gamificacion Sugerida: Google Docs (Escritura Colaborativa
Cronometrada)

Objetivos del Aprendizaje:

e Aplicar con precision las formas verbales del Futuro do Indicativo y el Futuro

Coloquial en un contexto narrativo.
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Integrar el vocabulario sobre Dinheiro, Formas de Pagamento e Expressdes en
la produccion textual.
Utilizar correctamente los Pronomes Demonstrativos y aplicar los conocimientos

de Silaba Ténica en la pronunciacion (al leer la historia).

Mecanica de Gamificacion: ""Futuro Desastroso"

Puntos: Los grupos ganan puntos por: 1. Mayor nimero de elementos gramaticales

obligatorios usados correctamente. 2. Creatividad y humor de la historia (votacion al final).

Recompensa: El grupo ganador (el que haya escrito el futuro mas hilarante y

gramaticalmente sélido) obtiene el titulo de "Contadores de Histdrias do Futuro”.

I. INTRODUCCION (15 minutos) - Teoria Esencial

Fase Duracion Tema y Actividad E(zgéecti:‘\i/c?o
El profesor proyecta un par de imagenes
1. cdmicas o un video sobre predicciones Activar el
Introduccion 5 min fallidas del futuro. Pregunta de vocabulario de
al Eje Discusion Répida: O que vocés farao finanzas y el
Tematico com o primeiro salario? (¢Qué haran concepto de futuro.
con el primer salario?).
Enfoque Principal: Futuro do Indicativo.
Repaso rapido de las terminaciones
. . . . Aclarar las
2. Teoria de regulares. Enfasis en los irregulares
" . . A estructuras que son
Gramatica 7 min comunes (fazer, dizer, trazer, por). obligatorias para la
(Futuro) Contraste: Explicacion del Futuro amgi]ficaciénp
Coloquial (ir + infinitivo), sefialando su 9 '
prevalencia en el habla diaria.
Repaso del vocabulario de
Dinheiro/Pagamento (ej. boleto, Pix, Establecer el "Kit
3. Vocabulario poupanca) y las expresiones clave. de Herramientas"
y Gramaética 3 min Breve mencidn a los Pronomes de B2 aue deben
Adicional Demonstrativos (este, esse, aquele) y la a

importancia de la Silaba Ténica para el
acento al leer.

usar en la historia.
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Il. DESARROLLO (35 minutos) - El Juego de Creacion Colaborativa

Fase Duracion Mecanica Actmd_ad Y
Herramienta
Los estudiantes se dividen en grupos
pequerfios (3 0 4 alumnos) utilizando las  Organizar el
4. Preparacion Salas de Grupo de Google Meet. El espacio de trabajo
de Gruposy 5 min profesor crea un Google Doc y establecer el
Reglas compartido por cada grupo. Regla tono humoristico
Obligatoria: La historia debe ser del juego.
exagerada, irénica o desastrosa.
Gamificacion: Escrita Cronometrada. El
profesor comparte la primera frase de
inicio: Em dez anos, o Grupo [Nome do  Aplicacion
. Grupo] fard um investimento intensiva del
5. Ronda 1: SN .
. milionario... Cada alumno tiene 1 Futuro do
Futuro do 10 min . - . o
o minuto para afiadir la siguiente frase, Indicativo,
Indicativo : ;
rotando dentro del documento. incluidos los
Requisito: Cada frase debe contener al irregulares.
menos un verbo en Futuro do Indicativo
(formal).
] Se continda la historia. El profesor Pract_m_a/r la
6. Ronda 2: . PN transicion al
cambia la restriccion: Cada frase debe . .
Futuro . . registro coloquial
. 10 min contener al menos un Futuro Coloquial . -
Coloquial y A, y la integracion de
) (ir + infinitivo) y una palabra del .
Dinero . o vocabulario
vocabulario de Dinheiro/Pagamento. P
especifico.
Se llega al climax o desenlace. El Uso oroductivo de
7. Ronda 3: profesor exige que las dltimas 4 frases P .
! . ' los demostrativos
Demostrativos 10 min incluyan al menos un Pronome consolidacion
y Cierre Demonstrativo (ej. Essa ideia, Aquele y

prejuizo).

de la narrativa.

I1l. CIERRE (10 minutos) - Presentacion y Votacion

Consolidacion y

Fase Duracion Actividad de Cierre .
Autonomia
Retorno a la Sala Principal. Cada o
8. grupo elige un narrador para leer Practlca_qle la
Apresentacio  5min  Su historia de "Futuro Desastroso” ~ Produccion oral'y la

e Pontuacao

en voz alta. Enfasis: Se pide al
narrador que preste especial
atencion a la correcta Silaba

aplicacion de la fonética
(silaba tdnica).
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9. Votacdo e
Feedback

5 min

Ténica para una buena
pronunciacion.

Votacion: Los alumnos votan por
la historia més divertida
(excluyendo a su propio grupo). El
profesor otorga puntos extra por la
correcta aplicacién gramatical.
Anuncio del "Contador de
Historias do Futuro™.

Reconocimiento y
retroalimentacion final
sobre el uso de los
elementos gramaticales
en contexto.
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Anexo 5 Instrucciones Genially — “Jogo mente rapida”
Figura A5

Genially: Apertura del Jogo Mente Rapida (Interfaz inicial)

Propuesta de actividad: gamificacion ""Jogo Mente Réapida™

Objetivo: Facilitar que los alumnos revisen y repasen los temas del nivel basico de
portugués de una manera interactiva, dindmica y colaborativa.

Herramienta digital: Genially

Enlace: https://view.genially.com/65a0bd6b5¢3a6d0014684fd8/interactive-content-

jogo-mente-rapida

1. Teméticas del Juego
El quiz esta disefiado para evaluar seis areas clave del idioma:
e Gramatica

e Cultura brasilefia
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Ortografia y oraciones
Vocabulario
Comprension de texto

Comprensién auditiva (con musica)

2. Preparacion y configuracion de la clase

Antes de comenzar el juego, el profesor seguira estos pasos:

Presentacion: El profesor compartira su pantalla en Google Meet para presentar
el Genially "Jogo Mente Répida".

Explicacidn: Se mostrara a los alumnos como funciona la herramienta, donde se
encuentran las reglas detalladas y como navegar por el juego.

Formacion de Grupos: Se dividira la clase en cuatro grupos de manera
aleatoria.

Estrategia: Cada grupo se enviara a una sala de subgrupo (breakout room) en
Google Meet durante 5 minutos. El objetivo es que preparen una estrategia de
juego.

Inicio: Pasados los 5 minutos, todos los alumnos volveran a la sala principal para

comenzar.

3. Desarrollo y reglas del juego

El juego se desarrolla por turnos, siguiendo este esquema:

A. Turno Regular

Un grupo (ej. Grupo 1) elige una categoria (tema) y un nivel de dificultad (que

determina el puntaje).
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El profesor abre la pregunta correspondiente. El grupo tiene un tiempo asignado
para responder.

Si acierta: Gana los puntos de la pregunta y el turno pasa al siguiente grupo
(Grupo 2).

Si falla (0 no responde a tiempo): No suma puntos y se activa la oportunidad

de "robo".

B. Oportunidad de ""Robo"" (tras un fallo)

Si el grupo en turno falla, los demas grupos pueden "robar" la pregunta.

El primer grupo diferente que levante la mano en Google Meet tendra derecho
a responder.

Si este segundo grupo acierta: Gana los puntos de la pregunta.

Si falla: No hay penalizacion, simplemente no gana los puntos.

C. Continuacion

El turno pasa al siguiente grupo (Grupo 2), que elegira su propia pregunta,
repitiendo el proceso Ay B.
El esquema se repite hasta que cada grupo haya tenido la oportunidad de

responder tres preguntas en su turno.

4. Ronda final y puntuacion

Ronda Multiplicadora: En la tltima ronda (la tercera de cada grupo), se usara
un dado virtual. EI nimero del dado servira como multiplicador para los puntos
de la pregunta que elijan (ej. si sacan un 3y la pregunta vale 10, pueden ganar
30 puntos).

Ganador: Al finalizar todas las rondas, se mostrara la puntuacion final. El grupo

con la mayor cantidad de puntos sera el ganador.
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e Reconocimiento: Se felicitard al grupo ganador por sus conocimientos, con la

posibilidad de otorgarles un premio o reconocimiento adicional.

5. Alternativa de juego (meta de puntos)
Como alternativa al formato de rondas fijas, se puede establecer un objetivo de
puntuacion:
e Meta: Se fija una cantidad de puntos (ej. 40 puntos).
e Ganador: El primer grupo que alcance o supere esa meta serd automaticamente
declarado ganador.
e Ajustable: Esta meta de puntos puede modificarse segin la cantidad de
estudiantes o el tiempo total disponible para la clase.
6. Proposito pedagdgico
El objetivo final de esta actividad es fomentar el repaso de los contenidos aprendidos
en los Gltimos meses, promoviendo el trabajo en grupo, la participacion activa y una sana

competitividad entre los alumnos.)
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Anexo 6 Extracto de data

Test de Estilos de Aprendizaje

Alumno Estilo Activo Estilo Reflexivo Estilo Tedrico Estilo Pragmatico

1 7 11 12 10

11 15 16 16
3 12 18 16 15
4 14 19 20 16
5 12 12 16 13
6 15 17 11 13
7 17 13 13 13
8 9 16 16 13
9 8 19 15 18
10 11 20 18 12
11 8 16 14 13
12 13 11 14 17
13 13 15 12 13
14 12 17 10 12
15 5 14 18 11
16 17 12 13 14
17 19 19 20 20
18 11 17 16 15
19 16 18 17 17
20 9 14 15 12
21 13 16 17 13
22 9 16 15 10

23 18 20 20 20
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Encuesta de satisfaccion de clases de portugués.

Alumno

1
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1.
3.

4.

3.
1.
3.

4.

4.
3.

4.

5

5.

2
4.
3

1.

Neutral

. Neutral
. Muy alto

. Muy alto

Alto

. Bajo

Alto

. Neutral

Neutral
Muy bajo
Neutral

Alto

. Bajo
. Muy bajo

.Bajo

Alto

Neutral

Alto

. Muy alto

Muy alto

1.2.

4. Alto

3. Neutral
4. Alto

4. Alto

4. Alto

3. Neutral
3. Neutral
2. Bajo

3. Neutral
3. Neutral
4. Alto

4. Alto

2. Bajo

3. Neutral
4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

5. Muy alto

5. Muy alto

1.3.

5

3.

4.

4.

4.

2.

3.

2.

3.

4.

3.

4.

2.

3.

3

4

4

4

4

5

. Muy alto
Neutral
Alto
Alto
Alto
Bajo
Neutral
Bajo
Neutral
Alto
Neutral
Alto
Bajo
Neutral
. Neutral
. Alto

. Alto

. Alto

. Alto

. Muy alto

14.

3. Neutral
3. Neutral
4. Alto

4. Alto

4. Alto

3. Neutral
4. Alto

2. Bajo

3. Neutral
3. Neutral
5. Muy alto
4. Alto

2. Bajo

2. Bajo

3. Neutral
3. Neutral
3. Neutral
3. Neutral
3. Neutral

5. Muy alto

1
4

3.

3.

4.

4.

4.

5.

3.

4.

5.

4.

4.

3.

5.

w &N

2
3.
3

.5.

. Alto
Neutral
Neutral
Alto
Alto
Bajo
Alto

. Neutral
Alto
Muy alto
Neutral
Alto

. Bajo
Neutral
. Neutral
Muy alto
Alto
Alto
Neutral

Muy alto

2.1.

5.

Muy alto

4. Alto

2.

3.

Bajo

Neutral

4., Alto

1.

Muy bajo

4. Alto

4. Alto

3.

Neutral

4. Alto

2.

3.

Bajo

Neutral

4. Alto

3.

3.

Neutral

Neutral

4. Alto

4. Alto

2.

Bajo

4., Alto

5.

Muy alto

2.2.

5.

Muy alto

4. Alto

3.

3.

Neutral

Neutral

4., Alto

1.

Muy bajo

4. Alto

4. Alto

2

. Bajo

4. Alto

2.

Bajo

4., Alto

4. Alto

2.

2.

3.

2.

2.

Bajo
Bajo
Neutral
Bajo

Bajo

4., Alto

5.

Muy alto

2.3.

5.

4.

3.

4.

4.

3.

4.

4.

3.

4.

5.

2.

4.

4.

4.

5

5.

4
4.
4

Muy alto
Alto
Neutral
Alto
Alto
Neutral
Alto
Alto
Neutral
Alto

Muy alto

.Alto

Alto

.Alto

Bajo
Alto
Alto

Alto

. Muy alto

Muy alto

2.4. 2.5.
5.Muyalto 5. Muyalto
4. Alto 3. Neutral
4. Alto 4. Alto

4. Alto 4. Alto

4. Alto 4. Alto

4. Alto 1. Muy bajo
3.Neutral 3. Neutral
4. Alto 4. Alto

3. Neutral  2.Bajo

4. Alto 4. Alto

4. Alto 3. Neutral
4. Alto 4. Alto

4. Alto 4. Alto

4. Alto 3. Neutral
3. Neutral 4. Alto

4. Alto 4. Alto

4. Alto 2. Bajo

4. Alto 3. Neutral

3. Neutral 4. Alto

5.Muyalto 5. Muyalto

3.1.
Pragmatico
Reflexivo:
Reflexivo:
Activo:
Pragmatico
Activo:
Teorico:
Activo:
Reflexivo:
Pragmatico
Activo:
Tedrico:
Pragmaético
Activo:
Reflexivo:
Tedrico:
Activo:
Activo:
Pragmatico

Activo:

3.2

3.

3.

Neutral

Neutral

4. Alto

4. Alto

4., Alto

3.

2.

Neutral

. Neutral

. Neutral

. Neutral

. Neutral

Bajo

4. Alto

3.

3.

Neutral

Neutral

4. Alto

4. Alto

4. Alto

3.

Neutral

4., Alto

5. Muy alto

3.3.

5. Muy alto
4. Alto

3. Neutral
4. Alto

4. Alto

4. Alto

3. Neutral
4. Alto

3. Neutral
4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

3. Neutral
4. Alto

4. Alto

4. Alto

2. Bajo

5. Muy alto
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Encuesta de satisfaccion con clases gamificadas

Alumno

1

© 00 N o o b~ w N
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1.1.

5. Muy alto
4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

5. Muy alto
3. Neutral
3. Neutral
4. Alto

4. Alto

2. Bajo

4. Alto

4. Alto

4. Alto

3. Neutral
4. Alto

4. Alto

2. Bajo

4. Alto

5. Muy alto

1.2.

5. Muy alto
4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

3. Neutral
3. Neutral
4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

3. Neutral
4. Alto

4. Alto

3. Neutral
3. Neutral

5. Muy alto

1.3.

5. Muy alto
4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

3. Neutral
4. Alto

4. Alto

4. Alto

5. Muy alto
4. Alto

4. Alto

2. Bajo

4. Alto

4. Alto

1. Muy bajo
4. Alto

5. Muy alto

1.4.

5. Muy alto
4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

5. Muy alto
4. Alto

3. Neutral
4. Alto

4. Alto

4. Alto

5. Muy alto
4. Alto

4. Alto

3. Neutral
4. Alto

4. Alto

2. Bajo

4. Alto

5. Muy alto

1.5

5. Muy alto
4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

3. Neutral
4. Alto

4. Alto

5. Muy alto
5. Muy alto
4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

2. Bajo

4. Alto

4. Alto

Neutral

. Neutral

. Bajo

. Neutral

Neutral

Neutral

Bajo

Neutral

. Neutral

. Neutral

Muy alto

2.2.

5. Muy alto
4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

5. Muy alto
4. Alto

3. Neutral
3. Neutral
4. Alto

3. Neutral
4. Alto

4. Alto

4. Alto

3. Neutral
4. Alto

4. Alto

2. Bajo

4. Alto

5. Muy alto

2.3.

5. Muy alto
4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

3. Neutral
4. Alto

4. Alto

5. Muy alto
4. Alto

4. Alto

4. Alto

2. Bajo

4. Alto

4. Alto

2. Bajo

4. Alto

5. Muy alto

2.4.

5. Muy alto
4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

5. Muy alto
4. Alto

3. Neutral
4. Alto

3. Neutral
4. Alto

5. Muy alto
4. Alto

4. Alto

2. Bajo

4. Alto

4. Alto

2. Bajo

4. Alto

5. Muy alto

2.5.

5. Muy alto
4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

3. Neutral
4. Alto

4. Alto

4. Alto

5. Muy alto
4. Alto

4. Alto

3. Neutral
5. Muy alto
3. Neutral
3. Neutral
5. Muy alto
5. Muy alto

3.1

5. Muy alto
4. Alto

4. Alto

3. Neutral
4. Alto

4. Alto

4. Alto

3. Neutral
4. Alto

4. Alto

4. Alto

5. Muy alto
4. Alto

4. Alto

3. Neutral
4. Alto

4. Alto

2. Bajo

5. Muy alto
5. Muy alto

3.2.

5. Muy alto
4. Alto

4. Alto

3. Neutral
4. Alto

4. Alto

4. Alto

3. Neutral
4. Alto

4. Alto

4. Alto

5. Muy alto
4. Alto

4. Alto

2. Bajo

4. Alto

4. Alto

3. Neutral
4. Alto

5. Muy alto

3.3.

5. Muy alto
4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

3. Neutral
4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

4. Alto

3. Neutral
4. Alto

4. Alto

2. Bajo

5. Muy alto
5. Muy alto
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Anexo 7 Evidencias clases virtuales
Figura A.5

Interaccion en clases con gamificada 'Jogo Mente Répida’ en Genially

Nota. La imagen evidencia la ejecucion de la sesién sincrénica mediante Google Meet, donde
el investigador aplica la estrategia de gamificacion "Jogo Mente Rapida" utilizando la
plataforma Genially. Elaboracion propia.

Figura A.6
Realizando encuesta inicial de satisfaccion

Figura A.7
Realizando encuesta de estilos de aprendizaje
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Figura A.8
Interaccion sincrénica durante la dinamica "Mestre da Flexao"

Figura A.9
Interaccidn sincronica durante la dinamica "Mestre da Flex&o" participacion
grupal

Figura A.10
Interacciodn sincronica durante la dindmica "Meu futuro"



