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RESUMEN

Actualmente, la tecnologia ha cambiado la manera en la que nos comunicamos
y relacionamos, asi como la forma de aprender. Hay nuevas estrategias que
incorporan el uso de herramientas digitales en la ensefianza y aprendizaje.

Algunas hacen uso de los juegos digitales y de la temética relacionada a su
alrededor. Esta investigacion de naturaleza experimental tiene como objetivo el
identificar el efecto de la aplicacion de un programa basado en la gamificacion
en el desarrollo de la habilidad de resolucion de problemas en un Instituto
Tecnolbégico Superior de la ciudad de Lima. Los datos provienen de un
instrumento tipo cuestionario aplicado a los estudiantes de tercer ciclo de dicho
centro de estudios de diferentes carreras. Los resultados consideran que la
gamificacion logra un efecto positivo en la resolucion analitica de problemas.

Palabras clave: gamificacion, resolucion analitica de problemas, habilidad,
estrategia educativa, Instituto Tecnoldgico Superior

ABSTRACT

Today, technology has changed the way we communicate and interact, as well
as the way we learn. There are new strategies that incorporate the use of digital
tools in teaching and learning.

Some make use of digital games and related themes around them. This research
of an experimental nature aims to identify the effect of the application of a
program based on gamification on the development of problem-solving skills in a
Higher Technological Institute of the city of Lima. The data come from a
questionnaire-type instrument applied to third-cycle students from said study
center from different careers. The results consider that the application of a
program based on gamification achieves a positive effect on analytical problem
solving.

Key Words: gamification, analytical problem solving, skill, educational strategy,
Higher Technological Institute
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INTRODUCCION

La habilidad de resolucién de problemas es muy requerida en el ambito
laboral por las organizaciones que buscan la mejora continua en sus
operaciones. Debido a ello, es fundamental que las instituciones de formacion
superior promuevan e impulsen el desarrollo de esta habilidad a través de
estrategias pedagogicas que acerquen al estudiantado a situaciones que
requieran resolver situaciones de problemas equivalentes a lo que encontrara en
su situacion laboral.

La gamificacibn como estrategia pedagdgica ocupa un lugar
preponderante cuando se busca alentar a los estudiantes a participar e
involucrarse en su aprendizaje. Con ella, se pueden preparar programas
instruccionales especificos o ser integrada en la programacién diaria de clase
para generar soluciones de resolucion de problemas que los estudiantes quieran
resolver. El aspecto ludico de la gamificacion genera motivacién y compromiso.
Se requiere que el docente esté actualizado en el manejo de herramientas TIC y
de didacticas innovadoras, como la del uso de la gamificacién en su ensefianza.
La tesis corresponde a la linea de investigacion de didactica en instituciones

educativas.
La tesis esta organizada en seis capitulos

El primer capitulo esta dedicado al problema de la investigacion que

incluye su justificacion, delimitacion y limitaciones y los objetivos del estudio.
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El segundo capitulo es titulado marco tedrico y comprende los
antecedentes, las bases tedricas, la definicion de los términos y las hipoétesis

planeadas.

El tercer capitulo, método, trata de las caracteristicas de la investigacion,
los participantes, las variables, los instrumentos de recoleccion de datos y los

medios de procesamiento de estos.

El cuarto capitulo, resultados, incluye los resultados obtenidos en
respuesta a cada hipétesis de investigacion. En el capitulo cinco se discuten

estos resultados.

El sexto capitulo incluye las conclusiones y recomendaciones.

Finalmente, aparecen las referencias.

16



CAPITULO I: EL PROBLEMA DE LA INVESTIGACION

En este capitulo se reconoce al problema que es motivo de esta
investigacion, se explica la importancia del estudio y su delimitacion. Ademas,

se plantean los objetivos de esta tesis.

1.1 Planteamiento del problema

El Informe World Population Ageing (Naciones Unidas, 2017), sefiala que
el porcentaje de Millennials (personas nacidas entre los afios 1980 y 2000) y
Centennials (personas nacidas a partir del afio 2000) equivalen al 33% y 26%
respectivamente de la poblacion actual, la que tiene un total de 7 550 millones

de habitantes a nivel mundial.

En el Peru, de acuerdo con la misma fuente, el porcentaje de Millennials
y Centennials equivale al 31% y 27% respectivamente, de un total de 31,77

millones de habitantes.

Villanueva y Fowks (2018), colaboradores de Datum Internacional en
Perd, identifican segun datos de escritorio, que el 29% del total de la poblacion
pertenece a la Generacion Millennials: “De ellos, el 40% tiene o esta estudiando
una carrera universitaria o técnica, 41% tiene secundaria completa y el 51%

trabaja” (p. 1).

Asimismo, Villanueva y Fowks (2018) han identificado que sus
pasatiempos o hobbies mas comunes son: “Jugar videojuegos, leer libros

impresos, ir a fiestas con amigos y practicar deportes” (p. 4).
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Asimismo, Fowks y Torrado (2018), de Datum Internacional, identifican
que los adolescentes peruanos, pertenecientes a la Generacion Centennial,
“‘estan conectados en internet mas horas que las generaciones anteriores y
declaran navegar en internet en promedio 4 horas al dia, por estudio o por

entretenimiento” (p. 1).

Los resultados de los estudios estadisticos descritos anteriormente
permiten conocer las principales caracteristicas de las nuevas generaciones
Millennials y Centennials y a comprender lo relevante de su presencia en el Peru

y en el mundo.

Segun Torres y Fernandez (2015) el proyecto educativo actual presenta a
las nuevas generaciones de estudiantes una situacion de confrontacion entre sus
expectativas e intereses y lo que la institucion educativa le ofrece. En este
modelo el estudiante mantiene un rol pasivo de escucha, y la metodologia esta
basada en contenidos. Este modelo y su aplicacion, en definitiva, generan
insatisfaccion en los jévenes estudiantes, quienes buscan encontrar un sentido
real y practico del conocimiento y donde la educacion esteé ligada a sus intereses

y Sus proyectos de vida.

Este modelo, al final de cuentas, logra que los estudiantes se mimeticen
a la mitad de su carrera con este sentido cognoscitivo, y que dejen sus
preocupaciones y aspiraciones en el olvido. En este sentido estas practicas
educativas no preparan a las futuras generaciones en mejores modos de vivir, y
las propuestas de aprendizaje no representan un modo de vida real y no son

satisfactorias (Torres y Fernandez, 2015).
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Se puede identificar que el resultado se contradice con la busqueda de
una formacion integral de futuros profesionales, los que deben dominar las
competencias necesarias para la aplicacion de conocimientos y habilidades en

situaciones concretas en el ambito laboral.

Es ahi mismo, donde se puede apreciar la carencia de profesionales con
habilidad para la resolucion analitica de problemas. La mejora continua de los

procesos queda reducida a teoria y con ella, en algunos casos, la innovacion.

De acuerdo con el Informe Global de Competitividad (Foro Econémico
Mundial, 2019), Peru se ubica en el puesto numero 65 de 140 paises de todo el
mundo. El pilar que Perl necesita mejorar para escalar en este ranking
internacional es precisamente el de Capacidad de Innovacion, en el cual, el Pera

ha obtenido 32.7 puntos de 100.

De acuerdo con la publicacion en Gestion “De la mejora continua a la
adaptacién continua”, Alania (2015) afirma que este resultado se ha obtenido por
la falta de adaptacion de las empresas al cambio, a través de programas de
mejora continua. Es decir, afirma que las organizaciones no gestionan

adecuadamente el cambio.

Asimismo, en Perq, sélo el 1% de las empresas se encuentra certificada
en la norma internacional ISO 9001, en sus versiones 2008 y 2015 (INACAL,
2017). Este indicador confirma la falta de espiritu innovador y de mejora en las

empresas y la falta de profesionales que impulsen este tipo de proyectos.

En tal sentido, la habilidad de resolucion analitica de problemas definida
como la habilidad que permite identificar problemas, obstaculos y oportunidades

para luego, idear e implementar soluciones efectivas con base en una
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metodologia; se vuelve fundamental para la creacion de una cultura de

innovacion y mejora continua en las empresas.

Es asi como hoy en dia, debido a la velocidad en la que esta cambiando
la tecnologia la cual incide directamente en cambios en los procesos productivos
y se traduce en niveles de atencion al cliente (mercado); las empresas buscan
profesionales que cumplan con un perfil de egreso, que incluya a la habilidad de

resolucién de problemas.

De acuerdo con Doyle (2018) esta habilidad se ha convertido en una
habilidad “clave” que los empleadores buscan en sus futuros empleados. Es
dificil encontrar una posicion laboral que no requiera hoy en dia, de esta

habilidad.

Sin embargo, para que esta habilidad sea desarrollada por los estudiantes
de una manera efectiva, las instituciones de educaciéon superior deben modificar
el paradigma de la ensefianza tradicional (criticada por Walter Pefaloza) a
métodos activos de ensefianza; debido a que no so6lo se deben transmitir
conocimientos y procedimientos del método para la resolucién de problemas,
sino que el estudiante debe tener encarnada la filosofia de mejora continua para

la aplicacion correcta en el ambito laboral.

Por ello, las metodologias activas de ensefianza se convierten en una

alternativa 6ptima, para generar un aprendizaje significativo de esta habilidad.

En la obra “Metodologias activas para la ensefianza universitaria”’, Moreno
et al., (2021) plantean la importancia de la aplicacion de metodologias activas en
la educacion como herramienta eficaz para promover un aprendizaje

significativo. Asimismo, aseguran que su uso se ha convertido en una “garantia
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para la obtencion de las competencias personales con un marcado caracter
prosocial” (p.17). Las metodologias a las que estos autores hacen mencioén son:
Aprendizaje basado en proyectos (ABP), el aprendizaje servicio, el aprendizaje

colaborativo, el role playing, el aprendizaje basado en juego y la gamificacion.

Las metodologias activas de ensefianza responden al nuevo paradigma
educativo, debido a que ubican al estudiante como el centro y fin del proceso de
ensefianza-aprendizaje. Como su nombre lo indica, el estudiante se “activa”
durante el proceso y genera de manera autbnoma su propio aprendizaje.
Asimismo, de acuerdo con lo mencionado anteriormente, se considera a la
gamificacibn como parte de las metodologias activas de ensefanza. La
metodologia que aplica la mecanica y elementos de juego en el ambito de los

procesos de ensefianza-aprendizaje es denominada gamificacion.

Teixes (2015) define gamificacion como “la aplicacion de recursos propios
de los juegos (disefio, dindmicas, elementos, etc.) en contextos no ludicos, con
el fin de modificar los comportamientos de los individuos actuando sobre su

motivacion, para la consecucion de objetivos concretos” (p. 9).

La gamificacion aplicada a la educacion se ubica como un método activo
de ensefianza, a la par y complementario a métodos como el aprendizaje basado

en proyectos o el aprendizaje colaborativo, entre otros descritos anteriormente.

Sin embargo, la singularidad que provee la gamificacion es la capacidad
de facilitar la interiorizacién de conocimientos de una forma ludica “generando
una experiencia positiva en los estudiantes”. EI modelo de juego consigue
motivar a los estudiantes y desarrollar en ellos un mayor compromiso en su

proceso de aprendizaje incentivando su &nimo de superacion (Seijo, 2017).
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En el nivel de Educacién Superior TecnolOgica se considera necesario el
desarrollo de la habilidad de resolucion analitica de problemas como parte de su
formacion profesional. Sin embargo, esto no resulta facil. Por ejemplo, los
estudiantes del tercer ciclo (estudiantes a mitad de carrera) no tienen bien
desarrollada su capacidad de andlisis; se encuentra en formacion, y les cuesta
entender el concepto, funcionamiento y direccion de una empresa. Por ello, debe

trabajarse sistematicamente esta habilidad.

Se requiere ademas contar con una metodologia que permita desarrollar
esta habilidad de manera efectiva en la cual el estudiante no sélo adquiera los
conocimientos y procedimientos para la resolucion analitica de los problemas;
sino que adopte como parte de su filosofia de vida, el actuar con calidad (hacer
las cosas bien desde el primer intento) y el mejorar continuamente sus acciones.
Ademas, llevando de esta manera la aplicacion de este contenido a todos los
esquemas de su vida profesional y personal, lo que redundara en hacer de él un

profesional integral.

Una alternativa de gran aceptacion es la gamificacion, debido a que es
una metodologia afin a las caracteristicas de estas nuevas generaciones de
estudiantes, quienes son atraidos por los retos que les proponen los videojuegos
y quienes se motivan a alcanzar los objetivos que éstos les presentan. La
gamificacion estad siendo usada en todos los niveles educativos como un
elemento que incrementa la probabilidad de participacion del estudiante en su
propio aprendizaje. Es un componente instruccional adaptado a muchos

meétodos, técnicas y estrategias didacticas.
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Con base en lo expuesto, el problema de investigacion se plantea con la

siguiente pregunta:

¢Cudl es el efecto de la aplicacion de un programa basado en la
gamificacidn, en la resolucion analitica de problemas del estudiante del tercer

ciclo de un Instituto Tecnoldgico Superior de Lima?

1.2 Justificacion de la Investigacion

La nueva generacion de estudiantes, sus motivaciones y su forma de
aprender, es muy diferente a la de las generaciones anteriores. Esto exige que
los docentes se enfoquen en buscar y desarrollar estrategias y metodologias de
ensefianza cada vez mas activas, dinamicas, pero que, a la vez, permitan lograr

los objetivos y metas del aprendizaje.

Al realizar esta investigacion se busca motivar a los docentes, a conocer
las motivaciones, inquietudes y mundo interior de esta nueva generacion de
estudiantes, con la finalidad de lograr conexiones significativas con ellos, que
deriven en procesos de ensefianza—aprendizaje, satisfactorios para ambas
partes. Estudiantes y docentes trabajando juntos en un entorno de diversion,

competencia y autorrealizacion personal.

A nivel teorico: Se estudia al juego, especificamente a la gamificacion,

como una herramienta didactica en un ambiente educativo.

A nivel préactico: Se promovera la motivacion y participacion del
estudiantado en relacion con la construccion del conocimiento y el desarrollo de
la habilidad de resolucion analitica de problemas, con la creacién de un ambiente

integrador y de interaccion entre el docente y el estudiante.
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A nivel metodoldgico: La presente investigacion, permitird generar validez
a los beneficios que la gamificacion aporta a la educacion. De acuerdo con su
valor educativo, se puede insertar no sélo en ambientes educativos superiores
sino también en la educacion basica y hasta en el entrenamiento de empleados

en el mundo laboral.

1.3 Delimitacién y limitaciones de la investigacion

Esta investigacion se delimita en términos de espacio, tiempo y

circunstancia:

Delimitacion espacial: La presente investigacion se llevo a cabo en la zona

urbana de Lima en un Instituto Superior Tecnologico.

Delimitacion temporal: Esta investigacion es una investigacion de
actualidad, debido a que el tema de gamificacion es nuevo para el pais. Se
realizd en el periodo de los afios 2019 y 2021, en un escenario de pandemia

mundial por el virus SARS COV-2 conocido como COVID 19.

Delimitacion circunstancial: Esta investigacion se desarrollara en marco al

cambio de paradigma educacional hacia el modelo de Curriculo Integral.

Las limitaciones estan marcadas fundamentalmente por el nimero de

sujetos en el estudio.

1.4 Objetivos de la Investigacion

1.4.1 Objetivo General.
1.0 Verificar el efecto de la aplicacion de un programa basado en la
gamificacidon en la resolucion analitica de problemas del estudiante

del 3er ciclo de un Instituto Tecnoldgico Superior de Lima.
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1.4.2 Objetivos Especificos.
1.1 Determinar el efecto de la aplicacion de un programa basado en la
gamificacidon en la definicion del problema.
1.2 Determinar el efecto de la aplicacion de un programa basado en la
gamificacidon en la generacion de soluciones alternativas.
1.3 Determinar el efecto de la aplicacion de un programa basado en la

gamificacién en la evaluacion y seleccion de soluciones.

25



CAPITULO II: MARCO TEORICO

En este capitulo se describen los antecedentes que tienen relacién al
tema de investigacion; asi como las bases tedricas y los términos que permiten
conocer los conceptos basicos de la investigacion. Finalmente, se presentan las

hipotesis de este estudio.

2.1 Antecedentes de la Investigacion

2.1.1 Nacionales.

Una aplicacion interesante de la gamificacion se encuentra referida en la
investigacion cuasi experimental titulada: “Impacto del uso de la gamificacién en
una encuesta para medir el nivel de conocimiento de la organizacién en una
empresa inmobiliaria mediana” de Chavez, Cotrina, y Santaliz (2018), tesis de la
Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas. Se presenta a la gamificacién como
una solucién para aumentar el conocimiento de los empleados sobre aspectos
medulares de la empresa. Se empled una encuesta gamificada a manera de un
juego de Trivia. Los resultados demostraron que la utilizacion de la gamificacién
fue un 30% mas efectiva que la metodologia de encuesta tradicional, esto debido
a que el porcentaje de aciertos y de reintentos fue superior en el grupo
gamificado con un 90.25% y 90% respectivamente, mientras que en la encuesta

tradicional se obtuvo un 74.87% de aciertos y un 6.06% de reintentos.

Aquije, Cisneros, Guerrero y Huamani (2017), con la investigacion cuasi
experimental: “La gamificacion como herramienta de capacitacion en la
prevencion de riesgos laborales - el caso Manuelita”, busca proponer como

herramienta de capacitacion en prevencion de riesgos laborales a la gamificacion

26



en empresas agroexportadoras de la zona de Ica. El resultado de su
investigacion demuestra un incremento en la participacion y calificacion de los
trabajadores en las capacitaciones, del 43% y 14.7 sobre 20, respectivamente,
mediante una charla tradicional; a mas del 90% y una calificacion de 18.4 sobre
20, con el sistema gamificado, de acuerdo con el test de conocimiento de los
temas capacitados. Con ello, se muestra que gracias a la gamificacion es posible
modificar los comportamientos de los trabajadores para alcanzar determinados

objetivos.

Paz, Delgado, Sanchez y Urday (2017) realizé la investigacion pre-
experimental denominada: “Propuesta de nuevas estrategias en la capacitacion
de prevencion de riesgos laborales, basados en la gamificacion y aplicacién de
métodos ludicos en la Corporacién Nuevo Horizonte RZ&DI E.I.R.L.- Arequipa
20177, en la Universidad Tecnoldgica del Peru. Implementaron la gamificacion y
otros métodos ludicos como nuevas estrategias de ensefianza, en la realizacion
de tres capacitaciones sobre riesgos laborales a 25 trabajadores. El resultado
mostré un incremento en la satisfaccion de los trabajadores, la aceptacion total
por parte de los capacitadores y un incremento en la retencion de conocimientos
de los temas donde se presentaba mayor deficiencia, obteniendo en la
evaluacion de salida un porcentaje mayor de aprobados en comparacion con el
porcentaje de aprobados obtenidos en la evaluacion de inicio, pasando de 36.8%

a 87.2% de aprobados.

Otra interesante aplicacion, se describe en la tesis titulada:
“Implementacién de estrategias de gamificacion y buenas practicas para el sitio
web del Congreso Internacional de Ingenieria de la UPAO” de Ramos (2017), de

la Universidad Privada Antenor Orrego. Se aplica la gamificacion a través de un
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Juego de Niveles” para generar fidelidad al Sitio Web de la universidad. La
fidelidad es medida a través de la cantidad y tiempo de visitas que se generan
en el sitio web. Se concluyé que el numero de visitas al Sitio Web de la
universidad se incremento a 7488 visitas y el tiempo de visitas se incrementé en
2 minutos con 56 segundos. Con ello se pudo evidenciar un incremento en la
fidelidad de los visitantes al Sitio Web y se confirmd a la gamificacion como
estrategia aceptable y recomendable en el desarrollo de Sitios Web. Asimismo,
se incrementd la cobertura de los visitantes, obteniendo visitas de otros paises 'y

una recurrencia de visitantes de los departamentos de La Libertad, Lima y Piura.

Por ultimo, la investigacion correlacional de Allca (2016), de la Universidad
Nacional de Educacion Enrique Guzman y Valle, con el titulo: “Uso de la Web
Khan Academy y el enfoque de resolucion de problemas en los estudiantes del
segundo grado de secundaria de la I.LE. N° 5127 Martir José Olaya, Ventanilla —
2016, determin6 que existe relacion directa pero de magnitud moderada entre
el uso de la Web Khan Academy, que es la “plataforma que presenta mas
elementos de gamificacion” (Oriol, 2015); con el enfoque de resolucion de

problemas matematicos de 116 estudiantes.

2.1.2 Internacionales.

Jadan-Guerrero y Ramos-Galarza (2018) realizaron un estudio titulado:
“Metodologia de aprendizaje basada en metaforas narrativas y gamificacion: Un
caso de estudio en un programa de posgrado semipresencial”, de la Universidad
Tecnologica Indoamérica de Ecuador. Se aplicaron las estrategias didacticas de
gamificacion en el programa de Maestria en Educacion, Innovacion y Liderazgo

Educativo y obtuvo como resultado el incremento en la interaccion de los
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estudiantes en la plataforma de la modalidad online, asi la mejora de la
motivacion tanto en la modalidad online como en las sesiones presenciales. Con
ello, se concluye que la aplicacion de las estrategias didacticas a través de la
tecnologia con un objetivo educativo favorece el aprendizaje significativo,
siempre y cuando el docente apligue estos recursos con esfuerzo y

conocimiento.

La investigacion internacional, de disefio cuasi experimental, elaborada
por Macias (2017): “La Gamificacion como estrategia para el desarrollo de la
competencia matematica: plantear y resolver problemas”, de la Universidad
Casa Grande de Ecuador; empled una muestra de 49 estudiantes del bloque
microcurricular de Matematicas Discretas, del curso de Matematicas. El
propésito era determinar si la aplicacion de la gamificacion a través del LMS
(Learning Management System) Rezzly, mejora la competencia teméatica de
plantear y resolver problemas. Los principales resultados permiten concluir que
se logro confirmar la hipotesis al evidenciar que los estudiantes desarrollaron la
competencia. Los estudiantes lograron determinar la solucién 6ptima de un
problema real en el tema de programacion lineal a través de un proceso de
ensefianza — aprendizaje que integra la estrategia de gamificacion, es decir,
utilizando elementos del juego. Los estudiantes resolvieron el problema y
ademas demostraron comprensioén sobre para qué servia lo que aprendian y
como podian utilizarlo en un entorno real. Como beneficio adicional de esta
investigacion se logré6 romper las concepciones tradicionales sobre las
Matematicas como ciencia aburrida, rutinaria y cansada incorporando los

elementos del juego que propone la gamificacion.
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La investigacion cuasi-experimental de Beltran (2017) titulada: “E-learning
y gamificacion como apoyo al aprendizaje de programacion” de la Universidad
de Extremadura de Espafia, implementé en 3 semestres seguidos las estrategias
de gamificacion sobre la plataforma virtual de aprendizaje de la asignatura de
Programacion | de la Facultad de Ingenieria, ciencias Fisicas y Matematicas de
la Universidad Central de Ecuador. Esta investigacion confirma que las
estrategias de gamificacion incorporadas en la plataforma virtual influyeron de
forma positiva en la motivacién y el rendimiento académico de los estudiantes
quienes consideraron que aprendieron de una manera Unica y diferente las
bases de la programacion. Los alumnos obtenian recompensas, insignias y
puntos para lograr una posicibn en un tablero de clasificacion. Con la
incorporacion de estos elementos, se logr6 mejorar la comprension de los
contenidos del curso puesto que se garantizo el desarrollo de tareas autbnomas
y ejercicios, asi como, la obtencion de mejores calificaciones puesto que los
estudiantes competian con los demas compafieros y deseaban ganarles al

aumentar su puntuacion en la plataforma virtual de aprendizaje

La investigacion de Vivas (2017) titulada: “Gamificacién aplicada a la
docencia online de cimentaciones en estructuras de edificacion”, de la
Universidad Europea de Madrid, combiné los métodos de investigacion
cuantitativa y cualitativa para analizar el estudio de caso en la asignatura online
Cimientos del Grado en Ingenieria de Edificacién. Utilizé a la gamificacion como
estrategia para aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Esta
investigacion tuvo como resultados que la competicion afecta positivamente los
resultados educativos y las experiencias emocionales de los estudiantes. Sin

embargo, no es posible confirmar que el empleo de mecéanicas y elementos del
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juego incrementen el rendimiento académico y la participacion de los
estudiantes. Esta investigacion recomienda recompensar el esfuerzo de los
estudiantes para que éstos se sientan comprometidos con el estudio de la

asignatura.

Pérez-Lopez, Rivera y Delgado-Fernandez (2016), en su investigacion de
disefio cuasi experimental titulada: “Mejora de habitos de vida saludables en
alumnos universitarios mediante una propuesta de gamificacién”, en la
Universidad de Granada de Espafia, Facultad de Ciencias del Deporte, concluy6
que utilizando la gamificacion se mejord los habitos de vida saludables en el
desayuno, en la practica de actividad fisica y en la reduccién del consumo de
refrescos de los alumnos de Ciencias de la Actividad Fisica y el Deporte. La
propuesta de gamificacion incorporaba el proceso de un guerrero medieval en
su proceso formativo de tres niveles para llegar a convertirse en un Guerrero de

la Salud.

2.2 Bases Tedricas

2.2.1 Aprendizaje basado en el juego.
2.2.1.1 Definicion del juego.

De acuerdo con el diccionario de la Real Academia de la Lengua (2020)
el juego es “un ejercicio recreativo sometido a reglas, y en el cual, se gana o se
pierde”. Una segunda definicion de la Enciclopedia Britanica (2019) considera al
juego como una “forma universal de recreacion que generalmente incluye
cualquier actividad dedicada a la diversién y a menudo al establecimiento de una

situacion que implica un concurso o rivalidad”.
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Para Rios, Blanco, Bonany y Carol (2017), “jugar significa disfrutar, reir,
discutir, comunicarse, llegar a acuerdos, establecer estrategias”, es decir, “una

experiencia vital que forma parte de la educacién de un individuo” (p. 2).

Para Quintanal (2015), “el juego siempre ha sido algo connatural a la
conformacion de la sociedad humana, pues es uno de los métodos de
transmision de aprendizaje mas eficaz” (p. 414). Este autor menciona que en el
transcurso del tiempo el juego ha cambiado de formas mas concretas a mas
abstractas y que dependen de dispositivos electrénicos como ordenadores,
tablets, teléfonos celulares. También, menciona que el concepto de juego es
“poliédrico”, esto quiere decir que dependiendo de la investigacion o la aplicaciéon

es posible resaltar una de sus facetas segun sea conveniente.

De acuerdo con Edo, Blanch y Rosera (2016), existen cinco elementos

que definen lo que es el juego:

- Eljuego es una fuente de placer, quiere decir que sin placer no hay juego.

- El juego es libre, debido a que al momento de jugar se toman decisiones
voluntarias y libremente elegidas, sin imposiciones.

- El juego sobre todo un proceso, que no tiene término. Ademas, el juego se
caracteriza por tratar de conseguir una meta y eéstas son mayormente de
motivacion intrinseca.

- Eljuego tiene como caracteristica la ficcion, puesto que existe un tratamiento
no literal de los recursos del juego, por ejemplo, se puede emplear un palo
como avion, cuchara como varita para crear algo, etc.

- Eljuego es una actividad seria porque para los jugadores es posible aumentar

su autoestima al momento de acertar en el juego.
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Finalmente estan las definiciones de juego de Huizinga, Gutton y Cagigal

gue se refieren al juego como:

Una accion u ocupacion libre que se desarrolla dentro de unos limites
temporales y espaciales determinados segun reglas obligatorias, aunque
libremente aceptadas, accion que tiene un fin en si misma y que va
acompafada de un sentimiento de tensién y alegria y de la conciencia de
ser de otro modo que en la vida corriente (Huizinga, citado por Quintanal,
2015, p. 414).

Ademas, Gutton define el juego como una “forma privilegiada de
expresion infantil” (Gutton, citado por Quintanal, 2015, p 414) y Cagigal afirma
que “el juego es una accibn libre, espontanea, desinteresada e intrascendente
gue se efectla en una limitacién temporal y espacial de la vida habitual, conforme
a determinadas reglas, establecidas o improvisadas y cuyo elemento informativo

es la tension” (Cagigal, citado por Quintanal, 2015, p 414).

Por tanto, se puede afirmar que el juego es una accion que se ejecuta
siguiendo unas reglas establecidas, que es libre y que tiene motivaciones y
metas; sin embargo, es importante recalcar la relacion que estos autores
manifiestan que existe entre el juego y el aprendizaje en el transcurso de la vida

del ser humano.

2.2.1.2 Los juegos en lavida del ser humano.

Los juegos aparecen desde la primera infancia cuando un bebé aprecia
los juguetes y las luces de un movil gue cambian de posicion y de color, o cuando
juega con sus padres a las escondidas. Los juegos son parte de la infancia
porgue un niflo por instinto juega con los objetos que observa a su alrededor y
utiliza su creatividad para animar a estos objetos y otorgarles voces diferentes y

con ellos ejecuta acciones diversas.
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A continuacion, se presentan algunas imagenes en las que se observa al
nifio en la primera infancia realizando acciones de juego. En la parte izquierda
se observa un nifio de meses de nacido jugando con un movil utilizando sus
manos y sus piernas. En la parte superior derecha se presenta a un adulto
jugando con un nifio de meses de nacido a las escondidas y en la parte inferior
derecha se observa a una nifia de aproximadamente 3 afios jugando con sus
mufiecas, posiblemente otorgandole voces y animando sus movimientos y

acciones.

Figura 1: Juegos en la primera infancia
Fuente: Google (2021)

Asimismo, en los primeros afios de la educacion inicial, los docentes
utilizan estrategias de ensefianza a partir del juego; crean canciones, rimas,
pasos de baile e incorporan algunas reglas por las que se conduce a los nifios a
aprender de forma divertida y entretenida. Por ello Froebel (citado por Campos,
2017) cre6 la palabra kindergarden, que quiere decir “Jardin de nifios” en

aleman, ya que considera que ‘el juego tiene un papel importante en el
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aprendizaje de los nifios, la comprension de la cultura, la socializacion y el

desarrollo de la inteligencia” (Froebel, citado por Campos, 2017, p.178).

En este sentido, tal como lo afirma Piaget, “el juego es un agente esencial
del desarrollo del nifio y de su pensamiento porque refuerza y enriquece su
estructura mental” (Piaget, citado por Campos, 2017. p. 178). Asimismo, autores
como Vygotsky y Bruner acentian la funcion del juego para el desarrollo de la
norma social y la socializacién en el momento que el nifio comprende las reglas

del juego.

Asimismo, Edo, Blanch y Rosera (2016) en la obra “El juego en la primera
infancia”, manifiestan que el juego es un instrumento de comunicacion y
socializacion. Ademas, consideran que los nifios se incorporan a la sociedad a
través de él. Los autores indican que, por ejemplo, los juegos de representacion
les permiten a los nifios descubrir la vida social de los adultos, asi como las
reglas de estas relaciones. También amplian su capacidad de comunicarse y
relacionarse con sus iguales, desarrollan de forma espontanea la capacidad de
cooperar, evolucionan moralmente a través de las normas de comportamiento y,
finalmente, se conocen a si mismos por la representacion de su imagen en el
grupo. Ademas, este tipo de juegos permiten la asimilacion de experiencias
dificiles facilitando el control de la ansiedad y permiten el desarrollo afectivo

emocional.

Por otro lado, estos autores reconocen que los juegos de reglas permiten
a los nifios desarrollar estrategias en la interaccion social, asi como el control de

la agresividad y los ayudan a mejorar su sentido de responsabilidad y
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democracia. Ademas, ponen en manifiesto que los juegos cooperativos,

permiten en los nifos:

- Promover la comunicacion y aumentar la emisién de mensajes positivos entre
los miembros del grupo.

- Incrementar las conductas asertivas y prosociales: ayudar, cooperatr,
compartir.

- Disminuir las conductas sociales negativas: agresividad — terquedad, apatia,
retraimiento, ansiedad — timidez.

- Potenciar la participacion y el trabajo en equipo.

- Mejorar la autoestima y la valoracion de uno mismo.

Edo, Blanch y Rosera (2016) en la obra “El juego en la primera infancia”,
manifiestan que el juego de movimiento en los nifios mejora el desarrollo del
cuerpo y la fuerza, asi como, el desarrollo de los sentidos. Asimismo, los nifios
mejoran el control de sus musculos, el equilibrio y la percepcién del espacio y su
propio cuerpo, de forma tal que aumenta la confianza en el uso del cuerpo. Los
juegos de movimiento mas comunes entre los nifios menores de 7 afios son:
jugar a la pelota, juego a trepar arboles, lanzar piedras, construir bloques,
modelar plastilina, jugar en los columpios, montar bicicleta, juegos con aros, con

Zancos o con patines, entre otros

En la figura que aparece a continuacion se puede observar un juego en
movimiento cooperativo realizado en kindergarden por nifios en la primera etapa

escolar, incentivados por la docente.
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Figura 2: Juegos en la primera etapa escolar
Fuente: Google (2021)

A través de los juegos de movimiento los nifios aprenden a:

- Descubrir nuevas sensaciones
- Coordinar sus movimientos
- Estructurar su esquema corporal mentalmente
- Explorar sus posibilidades motoras y de los sentidos
- Conquistar su cuerpo y el mundo exterior

O’Connor, Schaefer y Braveman (2017), en su obra “Manual de terapia
de juego” indican que, en la edad de 7 a 11 afios, los nifios deben desarrollar
procesos de pensamiento orientados a las operaciones concretas y operaciones
formales. A esta edad los juegos de reglas son los mas comunes e importantes
ya que los niflos comprenden sobre contratos y reglas sociales a partir de estos
juegos. “En esta etapa el nifio aprende algo crucial: el juego de la vida tiene
reglas (leyes) que todos deben seguir para funcionar de manera productiva”

(O"Connor, Schaefer y Braveman, 2017, p. 53).
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2.2.1.2.1 El juego en la adolescencia, juventud y en la edad adulta.

Gallardo y Fernandez (2017) consideran que después de adquirir
destrezas psicomotoras en los juegos, los adolescentes y jovenes amplian sus
conocimientos a través del mundo de la informatica, del internet y los juegos en

linea.

El videojuego segun Gonzales y Quero (2016, p. 95) “es un espacio
diferente para el aprendizaje activo” porque cumple con tres aspectos: (1) facilita
experimentar el mundo de diferentes maneras, (2) forma alianzas o filiaciones y
(3) permite obtener recursos para prepararse para el aprendizaje futuro y

resolucién de problemas.

Pindado (citado por Gallardo y Fernandez, 2017) destaca que los
videojuegos permiten adquirir una serie de habilidades que pueden suponer

unos recursos de utilidad en diversos aspectos de la vida, entre ellas:

Percepcion y reconocimiento espacial

- Desarrollo de la agudeza y la atencién visual

- Razonamiento logico

- Desarrollo cognitivo en aspectos técnico-cientificos

- Representacion espacial

- Descubrimiento inductivo

- Desarrollo de cédigo iconicos

- Construccion de género

Asimismo, Prensky (citado por Gallardo y Fernandez, 2017), comenta el

aporte de los videojuegos a la vida profesional.
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lo interesante es que los que ahora tienen unos treinta o cuarenta afios y
gue crecieron jugando con videojuegos parece que son mejores médicos,
sobre todo aquellos médicos que operan por cirugia laparoscopia. Hay
estudios de investigacion que lo demuestran cientificamente. Son mejores
musicos, mejores constructores de montafias rusas — porque son
literalmente constructores de montafias rusas -, mejores hombres de
negocios, mejores empresarios; y la razén es que los videojuegos te
enseflan a asumir riesgos. Aprendes a actuar a partir de un feedback.
Aprendes a tomar buenas decisiones. Este tipo de cosas que luego
transmitimos a todas nuestras profesiones (p. 95).

Los videojuegos de acuerdo con Gonzales y Quero (2016) “representan
la evolucion normal del entretenimiento a través del juego, en una sociedad

digital” (p. 96).

En la figura 3 se puede observar a jévenes jugando en linea (en la parte

superior) y adultos jugando videojuegos (en la parte inferior).

Figura 3: Juegos en la adolescencia, juventud y edad adulta
Fuente: Google (2021)
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Gallardo y Fernandez (2017) consideran que el juego en el adulto
“proviene de la necesidad de llevar a cabo actividades compensatorias” (p. 17).
Es decir, que para el adulto el juego tiene un caracter secundario. El adulto juega
en tiempos de ocio y el juego le permite olvidar los esfuerzos del trabajo y
reestablecer su equilibrio organico. Sin embargo, de acuerdo con Abad (2017) el
juego tiene un papel destacado en el aprendizaje de adultos. Asimismo, “el juego
es creativo, activo y agradable y que cuando se utiliza en un entorno de
aprendizaje para adultos, puede soportar al grupo” (p. 207), ya que de forma
colectiva estimula a los adultos a aprender descubriendo y experimentando. Al
evaluar el impacto del juego en el entorno de aprendizaje de los adultos se
encontré que este enfoque alivia la presion, desarrolla la creatividad y se
desarrollan conexiones entre el aprendizaje y el mundo imaginario. Abad (2017)
afirma que el juego no estructurado con las tabletas y ordenadores portétiles

mejora el desarrollo de competencias TIC en los adultos.

Por otro lado, desde el punto de vista terapéutico, O"Connor, Schaefer y
Braveman (2017) comentan que en la adolescencia (de 11 a 18 afios), etapa de
la vida en la que existe una gran necesidad de estima, confianza en si mismo,
logro y respeto, los juegos de mesa, técnicas de artes expresivas, narracion de
historias se utilizan en terapia con efectos positivos cuando al adolescente le

cuesta hablar, es cauteloso o se siente amenazado.

Asimismo, O"Connor, Schaefer y Braveman (2017) afirman que la terapia
basada en el juego produce buenos resultados en el adulto de 19 a 55 afios
porque el juego le permite exponer su personalidad desde su area mas profunda

y le permite resolver problemas como la ansiedad y la depresién, resolviendo
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conflictos internos. Asimismo, estos autores utilizan como parte de la terapia a
los juegos de mesa en grupo debido a que estos juegos se relacionan con
sentimientos de placer y alegria, ademas, los adultos tienen la posibilidad de
demostrar y afianzar su control emocional, su intelecto y sus habilidades
sociales. La terapia que se desarrolla alrededor de este tipo de juegos brinda a
los participantes una conexion mas cercana con los demas y un sentimiento de

placer propios de juego como se ha mencionado al inicio de este capitulo.

Es asi como el juego acompafia al ser humano en todas las etapas de la
vida y es recomendado por los especialistas en salud mental para mantener la
estabilidad y no caer en enfermedades como ansiedad y depresion. Ademas,
refuerza el sentimiento de valor e incrementa las capacidades intelectuales y

sociales.

2.2.1.3 El juego y el aprendizaje.

Para Quintanal (2015) el juego es una actividad que potencia el desarrollo
cognitivo debido a que el juego desarrolla el pensamiento construyendo la
inteligencia al momento de interactuar con otras personas y diferentes objetos.
Ademas, indica que el juego ayuda al ser humano a aprender pues durante el
juego se desarrollan zonas potenciales de aprendizaje, esto quiere decir que se
aprende mientras juega porque el juego permite observar, imitar y explorar
durante la experiencia. Ortega y Ruiz (citado por Quintanal, 2015) sostienen que
el ser humano desde nifio ensaya conductas complejas y aprende a resolverlas

mediante el juego.

Asimismo, este mismo autor manifiesta que el juego estimula la atencion,

la memoria y el rendimiento, asi como que el juego desarrolla la imaginacion y
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creatividad, ademas que estimula la separacion de fantasia y realidad. Otros
beneficios del juego en el desarrollo cognitivo son la comunicacién y la facilidad
para desarrollar el lenguaje. En este sentido, se puede afirmar que el juego
favorece la relacion con otros y activa el aprendizaje significativo, ya que se

relacionan los diferentes intereses de cada jugador.

Edo, Blanch y Rosera (2016), han identificado que el juego y el desarrollo
intelectual se relacionan de manera tal que el juego se convierte en un
instrumento que estimula el pensamiento desde el motor, simbdlico,
representativo y finalmente el reflexivo. Asimismo, el juego crea zonas de
desarrollo potencial del aprendizaje, amplia al doble la atencién y la memoria y

desarrolla la imaginacién y la creatividad.

Para Rios, Blanco, Bonany y Carol (2017), el juego es un instrumento
trascendental de aprendizaje, que sirve a los docentes como un recurso para
incidir mas profundamente en la formacién integral del individuo. De acuerdo con

Campos (2017), el juego en la escuela tiene los siguientes objetivos:

Contribuir al desarrollo cognitivo, social y emocional de los alumnos, asi
como motivar a los estudiantes hacia los contenidos y aprendizaje al
afiadir diversion y reducir tensiones, mejorar los logros del aprendizaje,
promover el intercambio comunicacional y favorecer el pensamiento
critico, la espontaneidad y conciencia de los derechos de los demas
(p.191).

En la medida en que el jugador adquiera un aprendizaje y desarrolle una
destreza, el juego adquirira una mayor connotacion ludica y, por ende,

motivadora (Scolartic, 2017).

2.2.1.4 El juego y la motivacién.
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Rodriguez y Santiago (2015) manifiestan que la relacion del juego y la
motivacion por el aprendizaje tienen base en las teorias del conductismo de
Pavlov, que vinculan el aprendizaje con la motivacion extrinseca, ademas con la
teoria de la autodeterminacidon, que vincula el aprendizaje con la motivacion

intrinseca.

Campos (2017) afirma que el juego, como ninguna otra estrategia, esta
altamente relacionado con la motivacion y es una consecuencia positiva del
juego educacional. Este autor comenta que es dificil encontrar a jugadores
apaticos o0 pasivos y con poco interés en el juego. Esta motivacién se expresa
en el deseo de completar el juego o de resolver el problema trabajando en equipo
y mejorar el propio personaje. Asimismo, este autor revela que el juego genera
un sentimiento interior grande por resolver o ganar, y esto genera motivacion, ya
que el juego se presenta como un desafio (Cuesta, Gonzales y Sanchez, citados

por Campos, 2017).

Para mejorar la comprension de las necesidades psicolégicas basicas que
se encuentran en relacion con la motivacién, se presenta la figura 4 que asocia

la competencia, la autonomiay las relaciones.

Competencia

Relaciones

‘ Motivacion

Figura 4. Necesidades psicoldgicas basicas
Fuente: Rodriguez y Santiago (2015)
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En lafigura 4 se puede apreciar las tres necesidades psicoldgicas basicas,
que son: Competencia (ser efectivo y competente con la realizacion de una
actividad), Autonomia (sentirse bien consigo mismo haciendo lo que apasiona) y
Relaciones (implica tener conexion social y tener interaccidén con otros), y como
punto de interseccion de estas tres necesidades psicoldgicas se encuentra la

motivacion (Rodriguez y Santiago, 2015).

Por lo tanto, se puede confirmar la relacion estrecha que existe entre el

juego y la motivacion.

2.2.1.5 Definicién de aprendizaje basado en el juego.

El aprendizaje basado en el juego o el Game based Learning, en idioma
inglés, es una estrategia de ensefianza en la que se utiliza al juego como
herramienta para ensenar. Campos (2017) afirma “que el aprendizaje basado en
juegos es una forma de ensefanza/instruccion mediante la cual el proceso de
aprendizaje esta definido por la interaccién con juegos (en computadora si es
posible)” (p. 193). Se establece que el aprendizaje basado en juegos (ABJ)
cumple dos premisas: los estudiantes han cambiado radicalmente la forma de
aprender y los estudiantes son motivados de diferentes maneras. (Prensky 2016

citado por Campos 2017).

Ademas, Perrota, Feattherstone, Aston y Houghton (2013, citados por
Campos, 2017) establecen que el aprendizaje basado en juegos cumple con los

siguientes principios:

- Las personas juegan por determinacion y disfrutan de jugar, es decir

manifiestan una motivacion intrinseca.
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- Eljuego se orienta a obtener una meta, es decir obtener un resultado. A esto
se le denomina autenticidad.

- Existe pasion e interés, a esto se le denomina autodeterminacion

- Y finalmente, se aprende haciendo, es decir se experimenta un aprendizaje
experiencial.

En la figura 5, se muestra el modelo especifico del aprendizaje basado en juegos

propuesto por Garris, Ahlers y Dirskell (citados por Campos, 2017). Este modelo

establece la relacion del insumo, el proceso y el resultado del aprendizaje basado

en juegos.

Insumo Proceso Resultado

p—

Contenido Sistema de .
. L. Juicios
Instruccional Reproduccion
i Resultado del
[ aprendizaje
Caracteristica del
juego
lexid
Conducta Refe, .c?n/
Analisis

—

Figura 5: Modelo especifico de aprendizaje basado en juegos
Fuente: Campos (2017)

Asimismo, la interpretacién del modelo especifico de aprendizaje basado
en juegos presentado en la figura 5 establece que, para obtener los resultados
en el aprendizaje deseados, es decir la autenticidad que mencionan Perrota,
Featherstone, Aston y Houghton (citados por Campos, 2017), el aprendizaje
basado en juegos debe tener como insumos al contenido instruccional y

curricular. Asimismo, es importante la interaccién que existe en el proceso donde
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el juego conlleva a establecer relaciones y formular juicios, los que conducen a

tomar decisiones, es decir, a establecer una conducta.

A partir de estas conductas el aprendiz recibe retroalimentacion
construyendo de esta manera el conocimiento a partir de la reflexion/analisis y

de conectar la experiencia de juego con el aprendizaje.

Asimismo, Plass, Homer y Kinzer (citados por Campos, 2017) establecen
que el uso del aprendizaje basado en juegos en la educacion presenta cuatro

caracteristicas importantes:

- Los juegos mantienen alta la motivacion, la que es promovida de manera
diferente, a través de sonidos, estrellas, puntos, distintivos, ubicacion en un
ranking o leaderboad. El resolver y terminar un juego se convierten en un
desafio.

- Existe involucramiento de cuatro aspectos, el cognitivos, afectivo, conductual,
sociocultural.

- Los juegos se adaptan a las caracteristicas del jugador, es decir a sus
conocimientos, habilidades y emociones.

- El error se prevé y mediante éste se puede aprender lo propuesto.
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Aprendizaje basado en juego

Elementos del disefio de juegos de aprendizaje

Conocimiento — Habilidades — Sistema de Incentivos — Mecanismos de
aprendizaje — Mecanismos de Evaluacion — Mecanismo estético — Banda Sonora

Involucrafmento Involucramiento Involucra.lrplento Involt'xcramlento
Afectivo Condiictigl — Cognitivo Sociocultural
Motivacion ituad | .
o ) Situado en el contexto Contexto social
Disefio emocional: , ;
representacién Teoria: Expectativa — Soporte
’ . .
Valor iiioaliventasitn Cultura de aprendizaje
participativo
Disefio emocional: Autodeterminacion Representacion de ) -
interacciones Autoeficiencia informacion Agencia socia
R . Aprendizaje por
) Atribucion Interacciones P b ol
Actitudes . significativas QRACEVACION
Orientacion a metas .
o Conectividad
: Gestos y movimientos
Interes Interacciones sociales

Figura 6: Esquema de disefio integrado de aprendizaje basado en juegos
Fuente: Campos (2017)

Estos autores afirman que para el disefio de un juego educativo se utilizan
elementos cognitivos y constructivistas y que se deben considerar al sistema de
incentivos, los mecanismos de aprendizaje y de evaluacion, la estética, la
narrativa y el sonido, como elementos del disefio del juego. Ademas, en la figura
6 se presentan a los cuatro aspectos referidos al involucramiento, los cuales son:
el involucramiento afectivo, es decir, emocional y de actitudes, el involucramiento
conductual es decir referido a la motivacion y dentro de la misma a la
autodeterminacion, la autoeficiencia, el interés y la orientaciébn a metas; el
involucramiento cognitivo, mediante el cual se generan interacciones
significativas dentro de un contexto que ofrece retroalimentacion; y finalmente,
el involucramiento sociocultural, que se refiere a situar al individuo en un contexto
social, interactuando y generando cultura de aprendizaje participativo. Sin
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embargo, este esquema puede complementarse con los tres soportes o

elementos esenciales para el ABJ que constituyen el circulo méagico.

La figura 7 presenta el modelo general del aprendizaje basado en juegos,

denominado circulo magico con sus tres componentes basicos.

Aspectos del disefio de juegos

- Sistema de incentivos

- Mecanica del juego: Mecéanica de aprendizaje
y mecanica de evaluacion

- Disefio estético

- Disefio narrativo

- Banda sonora

Circulo magico

Figura 7: Modelo general del aprendizaje basado en juegos
Fuente: Campos (2017)

Estos tres componentes principales del aprendizaje basado en juegos
son: el desafio, la respuesta y la retroalimentacion. Esto quiere decir que todo
juego educativo tiene una estructura basica que inicia con la motivacion y que
ésta genera una conducta o respuesta al experimentar el juego y que de acuerdo
con esta conducta o respuesta se genera la retroalimentacion. Este circulo
magico tiene correspondencia con el Modelo especifico de aprendizaje basado
en juegos (figura 5), en el que se hace indispensable la retroalimentacion como
elemento para generar reflexion y analisis de acuerdo con la conducta generada
(en donde se incluye al error como parte del proceso), para desarrollar el

conocimiento.
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2.2.2 Juego en la tecnologia: Gamificacion.

2.2.2.1 Definicion.

La palabra gamificacion, proviene de la palabra en inglés “gamification”,
que deriva de la palabra “game” o juego en espafiol. Se define segun Rodriguez
y Santiago (2015) como el “proceso por el cual se aplican mecanicas y técnicas
del disefio de juegos, para seducir y motivar a la audiencia en la consecucién de
ciertos objetivos”, asi como: ‘llevar distintas mecanicas y técnicas que se
encuentran en los juegos a contextos que no tienen nada que ver con ellos, para

tratar de resolver problemas reales” (p. 8).

Chou (2019) define gamificacion como “arte de derivar elementos
divertidos y atractivos que se encuentran tipicamente en los juegos y aplicarlos
de forma concienzuda al mundo real o a actividades productivas” (p. 8); es decir,
gue mediante la diversién se espera lograr objetivos fuera del juego, para los

cuales ha sido disefiado el sistema gamificado.

Kapp (citado por Schébel, 2020) indica que la gamificacion trata de la
“utilizacién de mecanicas basadas en juegos, estética y pensamientos ludicos,
para fidelizar a las personas, motivar acciones, promover el aprendizaje y
resolver problemas” (p. 40). Esta definicion mas completa, involucra a la estética,
es decir a la forma en la que se presenta el sistema gamificado, asi como a la
promocién del aprendizaje, que permite integrar este concepto al campo

educativo.

De acuerdo con Bunchball (citado por Mendieta, 2016) la meta principal
de la gamificacion es generar participacion y motivacion para que se susciten

cambios en el comportamiento de las personas. Estos cambios se generan por
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la dinamica y mecéanica del juego. En tal sentido, de acuerdo con este autor, es
posible incrementar la participacion en actividades relacionadas al aprendizaje
como mirar videos, escuchar audios, leer articulos, participar en foros, hacer y

responder preguntas, crear contenidos, entre otros.

Schobel (2020) en la obra “Explorando la Gamificacion en Ambientes
Digitales de Aprendizaje”, precisa otros conceptos de gamificacion. En la tabla 1
se presentan ocho diferentes conceptos de gamificacion de diferentes autores

citados por Schobel.

Tabla 1
Comparaciones de Definiciones de Gamificacién

Definicion Componente / Salida Contexto
1. Gamificacibn es el uso de Elementos de disefio de No juego
elementos de disefio de juegos juego
en un contexto de no juego.
Deterding et al. (2011, citado
por Schébel, 2020)

2. Gamificacion es el proceso de Motivacion / Servicios
mejorar el servicio (con la Experiencia 'y
motivacion) a través de comportamiento

experiencias de juego para
obtener cambios en el
comportamiento. Hamari,
Koivisto, Sarsa (2014, citado
por Schébel, 2020)

3. La gamificacibn ha sido Lealtad y satisfaccion  No juego
empleada para conseguir un de los usuarios
cambio de actitud e incrementar
la motivacion del usuario.

Aseriskis y Damasevieus (2014,
citado por Schobel, 2020)
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Tabla 1...continuacion

4. Gamificacidn es una estrategia Mecanicas del juego No juego
de disefio que reproduce el / Compromiso
poder de motivar desde la
mecanica sin disefiar un juego
completo, e implementarlo en
un contexto de no juego como la
industria, la educacion, etc.

Filseeker y Hickey (2014, citado
por Schébel, 2020)

5. En este sentido, gamificacion Elementos, dinamicas
introduce un nuevo
acercamiento en el que se usan
los elementos del juego como
las dinamicas del juego, pero
sin la ambicion de generar
narrativas complejas ni efectos
visuales. Ibafiez et al (2014,
citado por Schébel, 2020)

6. Este concepto se define como el Elementos del juego  Actividades
uso intencionado de los o tareas de
elementos del juego para una no juego
experiencia de juego de
actividades no ludicas o para un
contexto de no juego. Nebel et
al (2016, citados por Schdbel,

2020)

7. Gamificacion tiene base en la  Elementos del juego  Situaciones
utilizacion de elementos de / Motivacion de no juego
juego en el disefio y principios
de motivacion en situaciones de
no juego. Osipov et al. (2015,
citado por Schdbel 2020)



Tabla 1...continuacion

8. Se refiere a la seleccion e Elementos del juego  Sistema
incorporacion de elementos del interactivo
juego en un sistema interactivo
sin la creacion de un juego a
toda regla, como producto final.

Seaborn y Fels (2015, citado
por Schébel, 2020)
Fuente: Schobel (2020)

Cabe mencionar que la gamificacion se diferencia del aprendizaje basado
en juegos, ya que la gamificacion afiade algunos elementos del juego al proceso
de ensefanza-aprendizaje; mientras que el aprendizaje basado en juegos utiliza

al juego para lograr los objetivos del aprendizaje.

A continuacién, en la tabla 2 se muestran las diferencias significativas
entre gamificaciébn y aprendizaje basado en juegos, desde sus conceptos,

caracteristicas y aplicaciones.

Tabla 2
Diferencias entre Gamificacién y Aprendizaje basado en juegos

Gamificacion Aprendizaje basado en juegos

e Afadir algunos elementos del

Usar los juegos para lograr los
juego al curso objetivos del aprendizaje

e Afadir mecanismos de juego e El aprendizaje proviene de jugar al
a un ambiente de no juego juego
para promover conductas

¢ Regularmente incorpora e Puede realizarse a través de
recompensas y logros juegos comerciales o educativos

e Puntos de experiencia puede e Promueve el pensamiento critico a
substituir a las notas la solucién de problemas

tradicionales
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Tabla 2...continuacion

e Afadir juegos inspira a los e Puede realizarse a través de
elementos del curso juegos digitales o no digitales
e Puede permitr a los e Puede incluir simulaciones que
estudiantes elegir una ruta de permitan a los estudiantes
aprendizaje experimentar el aprendizaje.
Fuente: Campos (2017)

Por lo tanto, de acuerdo con Campos (2017), “la gamificacion y el
aprendizaje basado en juegos no representan lo mismo. El aprendizaje basado
en juegos es mucho mas que la gamificaciéon” (p. 233). En este sentido, se podria
inferir que la gamificacion es un tipo de estrategia que se deriva del aprendizaje
basado en el juego, pero que a diferencia de este solo utiliza sus elementos
(mecanica, dinamica y estética) para generar participacion y motivacion en los
estudiantes y de esta manera mejorar los procesos de ensefianza - aprendizaje.
Gonzalez (2020) considera que la gamificacion es un tipo de uso del aprendizaje

basado en el juego, al igual que los juegos serios y los videojuegos
2.2.2.2 La historia de la gamificacion.

Remonta sus inicios al Antiguo Egipto donde los faraones y realeza en
general utilizaban para entretenerse el juego de Senet. De acuerdo con Kyppo
(2019), el Senet es el juego de mesa mas antiguo del mundo. Aparece en
pinturas descubiertas en las piramides donde se observa al fara6n y a la reina
jugandolo. Consiste en un tablero con treinta cuadrados y donde cada jugador
tiene cinco piezas de juego, estas piezas se mueven en el tablero segun los

nameros que entregan cuatro palos, los que también determinan quien realiza el
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siguiente movimiento. El objetivo del juego es ser el primero en obtener todas

sus piezas fuera del tablero.

Asimismo, en el Imperio de Ur de Inglaterra, el Juego real de Ur (2700 A.
C.) servia como principal objeto de entretenimiento. Este juego presenta muchas
similitudes al juego de Senet (Kyppo, 2019). Cada jugador tiene siete piezas, las
gue mueve segun lo determine un dado con forma de tetraedro. Al igual que en
el juego de Senet, el ganador es el primero en conseguir todas sus piezas fuera

del tablero.

Posteriormente, se puede apreciar que las Justas Medievales también
consideraban ciertas reglas, recompensas y diversion para un publico que se
entretenia y celebraba con el desarrollo de estos juegos. Se manejaban tableros
para mostrar la posicién de los caballeros participantes y éstos debian pasar por

ciertos niveles para obtener un premio especial (Scolartic, 2017).

La figura 8 muestra el Juego Real de Ur en la parte superior izquierda;
asimismo, se presenta el juego de Senet en la parte superior derecha y en la

parte inferior se muestra al famoso juego medieval de combate a caballo.
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Justas Medievales

Figura 8. Gamificacion en el tiempo
Fuente: Google (2021)

Los Scout, también sirven como ejemplo de un sistema gamificado,
debido a que su sistema esta basado en un conjunto de reglas y politicas. Los
participantes deben superar una serie de retos: actividades y obstaculos
orientados a fomentar valores (objetivo), para obtener como recompensas una
serie de insignias o badges entre ellas: insignias de promesa, insignias de
progresion, insignias de rama, insignias de cargo o funcion de patrullas, insignias
de madera y otras condecoraciones; las que posicionan al participante en
categorias desde lobato, caminantes hasta rover o dirigente (Asociacion de

Scouts Peru, 2021).

En la figura 9 se puede apreciar a un grupo de nifios mostrando diferentes
insignias o badges (parte superior), asi como a nifios enfrentando un desafio

para conseguir las insignias (parte inferior).
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Figura 9. Sistema gamificado Scout
Fuente: Google (2021)

La figura 9 presenta las actividades de un nifio scout y hace palpable la
forma como este sistema genera motivacion en el cumplimiento de metas y

desafios, con el objetivo de obtener insignias y subir de categoria.

2.2.2.3 Elementos del juego.

Antes de presentar los elementos de juego es necesario precisar los

siguientes puntos:

Para desarrollar un sistema gamificado es necesario, en primera
instancia, conocer quién sera el publico al que esta dirigido el sistema
gamificado; sus caracteristicas como edad, sexo, nivel educativo, entre otros.

También, es importante tener en cuenta cual es el objetivo de este sistema.
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Para conocer las caracteristicas del publico al que esta dirigido el sistema
gamificado es importante considerar la existencia de tres tipos de participantes

o jugadores (Scolartic, 2017):

- Los matadores o “killers”, a quienes les gusta sobresalir en el juego y ganar
a los demas patrticipantes.
- Los conquistadores o “achivers” a quienes les gusta concluir las actividades
y lograr los objetivos del juego.
- Los sociales a quienes les gusta interactuar con otros participantes.
Asimismo, para conocer el objetivo del juego, es importante responder a
las preguntas: ¢ Qué se desea lograr en el juego?, ¢ Para qué se ha desarrollado

el sistema gamificado?

Después de conocer estos puntos importantes, se mencionan los

elementos del juego: las dinamicas, las mecéanicas y la estética.

2.2.2.3.1 Dindmicas.

“Son aquellos patrones, pautas y sistemas presentes en los juegos pero
que no forman parte de ellos” (Teixes, 2015, p. 35). Ademas, podria definirse
como la relacion entre el propésito y el sentido del juego, y responde a la
pregunta: ¢ De qué trata este juego? La respuesta puede ser: este juego de trata
de recolectar elementos, cumplir con tareas asignadas, buscar y encontrar un

tesoro hasta resolver un problema (Scolartic, 2017).

Las reglas del sistema gamificado son un componente esencial. Tiene tres
subcomponentes que son: la mecanica (indica qué hacer y qué elementos
emplear), el objetivo final (de qué manera se gana el juego) y las limitaciones (el

sistema permite fallar y volver a intentarlo) (Scolartic, 2017).
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El atomo del juego estd compuesto por la dinamica del reto, la accion y

las respuestas a la accidn (retroalimentacion o “feedback” inmediato). Es lo que

parece divertido e interesante de un juego; es decir, las acciones repetitivas que

generan motivacion directa desde el principio de la interaccion (Scolartic, 2017).

Los juegos exitosos son aquellos que han sido elaborados considerando tres

deseos basicos de las personas, los cuales constituyen la dinamica del juego,

gue son: reconocimiento, capacidad de expresion y consecucion de objetivos.

Teixes 2015, presenta las siguientes dinamicas como parte del sistema

gamificado:

Recompensas u objetos de valor otorgados por lograr una meta como puntos,
badges, pasar a un nivel superior, entre otros.

Estatus o posicionamiento respecto a los otros participantes del sistema
gamificado.

Logros o cumplimiento de objetivos con un grado de dificultad.
Autoexpresion que se consigue a través de avatares y bienes virtuales que
permiten personalizar el personaje haciendo al participante diferente de los
demas.

Competicion entre los participantes al comparar sus resultados con el de
otros.

Altruismo que se logra cuando se comparten bienes virtuales o regalos.
Feedback que permite al jugador conocer su progreso en el sistema.
Elementos de diversion debidos a sentimientos de victoria o de resoluciéon de

problemas.

2.2.2.3.2 Mecanicas.
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De acuerdo con Teixes (2015) las mecanicas de un sistema gamificado
son “los sistemas que hacen que el progreso en el juego sea visible y el jugador
pueda participar en el mismo” (p. 27). Es decir, la forma de interactuar del jugador
con el juego (Scolartic, 2017). Estd compuesto por una serie de herramientas
gue cuando son usadas correctamente generan emocion en el participante, entre

ellos se encuentran:

El sistema de puntos que funciona como base del sistema gamificado que,
si bien el participante no los distingue visualmente, se mantienen en el fondo,
desde el disefio y dirigen las actividades de los jugadores hacia el cumplimiento
de objetivos y metas. “Pueden ponderarse en funcién a la importancia que se
otorgue a la consecucion de una accion en relacion con las demas” (Teixes,

2015, p. 27).

Existe una gama de puntos que pueden implementarse en el sistema, los

cuales son:

Puntos de experiencia (conforme el participante logra el objetivo del juego,
gana los puntos, son comunmente llamados XP)
- Puntos de compensables (son puntos de bienes y servicios reales),
- Monedas (se canjean en moneda real),
- Puntos de habilidad (conforme el participante desarrolla una actividad en
particular, gana los puntos adicionales),
- Puntos de karma (el participante que colabora con otros gana puntos)
(Teixes, 2015).
Los niveles en un sistema gamificado “constituyen uno de los principales

componentes que despiertan la motivacién en los juegos” e indican el progreso
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y sirven para que los participantes conozcan en qué etapa del sistema se
encuentran en el tiempo. Los niveles incrementan en dificultad y son
secuenciales, algunos se muestran claramente a los participantes. Se puede
identificar por cambio de colores, barras de progreso, metales preciosos (bronce,
plata, oro, platino). “El nivel alcanzado puede ser un componente importante en

la consecucion de un estatus dentro del grupo” (Teixes, 2015, p. 33).

En un sistema gamificado es muy comun que los primeros niveles se
puedan conseguir de forma rapida y facil, de este modo el participante se
interesa y familiariza por el juego, posteriormente aumenta el grado de dificultad
y existen mayores complicaciones para avanzar de nivel, a esto se le llama

Modelo de Palo de hockey (Figura 10).

Modelo de palo de hockey

dificutad +

~

desaimolio del juego

v

Fuenke elabomciin propin

Figura 10: Modelo de Palo de hockey
Fuente: Teixes (2015)

En algunos sistemas gamificados los niveles se enumeran, pero en otros
se utilizan nombres intuitivos relacionados con el contexto del tema, por ejemplo:
Bronce, Plata, Oro, Diamante, asi como también los colores: blanco, amarillo,

verde y negro caracteristicos de los cinturones de las artes marciales. También
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pueden ser niveles desde el de principiante hasta el experto en cierta materia

propia del sistema.

Las pizarras de ranking o “learderboards”, son elementos que ordenan de
“manera visual a los jugadores de un sistema gamificado segun la consecucion
de las metas propuestas” (Teixes 2015, p. 31). Sirven para realizar
comparaciones simples sobre el logro de los participantes. Los patrticipantes
pueden ver la cantidad de puntos o el nivel en el que se encuentran y compararse

con el logro de los demas. Existen dos tipos de pizarras de ranking:

- La pizarra de incentivos (el participante se ve en medio del ranking, no
importa el lugar en el que se encuentre en realidad, s6lo se muestran a los
participantes cercanos con mayor puntaje y menor puntaje)

- La pizarra infinita (el participante ocupa un lugar en el ranking hasta que otro
jugador pueda batir su récord y desplazarlo de ese lugar).

Las pizarras de ranking generan mucha competitividad entre los
participantes y deben compartirse con mucha precaucion, asi como se debe
analizar el tipo de informaciéon que se presentara, tratando de no invadir la

privacidad de los participantes.

En la figura 11 se muestra una pizarra de ranking en la cual se puede
identificar los primeros cuatro puestos de una actividad gamificada. Se puede
observar los nombres de los participantes, los puntos obtenidos, el avance

respecto a una meta y el lugar que ocupan en el ranking.
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Figura 11: Leaderboards
Fuente: Google (2021)

Las insignias, comunmente llamadas “‘badges” o0 medallas, son
representaciones gréaficas de los logros que se obtienen en un juego o sistema
gamificado” (Teixes, 2015, p. 29) o signos distintivos del avance que tiene el
participante en el sistema gamificado. Las insignias o medallas, los puntos y los
leaderboards son los elementos que mas se relacionan con la gamificacion,
ademas las insignias pueden reemplazar a los niveles y generan emocién y
sorpresa, asi como mejoran la estética del disefio. Son especialmente Utiles
cuando se pretende motivar a los usuarios y “se recomienda que sean vistosas
y que se puedan mostrar facilmente al resto de los usuarios en el sistema

gamificado” (Teixes, 2015, p. 29).

En la figura 12, se puede observar diferentes tipos de insignias de niveles

que se utilizan para motivar a los participantes del sistema gamificado.
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Figura 12. Tipos de Badges
Fuente: Google (2021)

Los “avatares son representaciones personales y Unicas de los jugadores
en un juego o sistema gamificado” (Teixes, 2015, p. 30). Son componentes
poderosos, pero no son indispensables. Generan mucho entusiasmo en los
participantes y consiste en proyectarse como otro tipo de representacion
(pueden ser fichas de colores hasta personajes complejos), que los participantes

pueden modificar si lo consideran necesario (Scolartic, 2017).

Un avatar se representa por una imagen personalizada o un personaje al
que el jugador puede incorporar elementos graficos que le proporciona el sistema
si el jugador resuelve algunos retos o aumenta de nivel como recompensa a la

consecucion de metas. De acuerdo con Teixes (2015), los juegos que presentan
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este elemento provocan en los jugadores mayor apego emocional. En la figura
13 se muestran diferentes tipos de avatares con los que se pueden proyectar los

participantes del sistema gamificado.

Download from
Dreamstime.com

Figura 13. Avatares
Fuente: Google Imagenes

Los retos y misiones o “quest” son los elementos que permiten dirigir el
sistema gamificado. Algunos autores establecen diferencias entre retos y
misiones, siendo los primeros el tiempo limite para la consecucion de alguna
mision y las misiones son los “recorridos con obstaculos que el jugador debe
superar” (Teixes, 2015, p. 32). Asimismo, las misiones determinan las acciones
que el participante debe seguir para cumplir un objetivo. Puede ser pauteada o
puede ser libre, en el primero de los casos existe una secuencia de las acciones
a realizar y en el segundo caso el jugador es libre de escoger la direccion que

tomara en el sistema o el orden de las actividades.
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A través de los retos y misiones, los participantes conocen qué hacer en
la experiencia gamificada. La idea es que el participante siempre tenga algo
interesante que lograr como una recompensa o el subir de nivel o adquirir un
nuevo estatus en el juego. Los retos deben cambiar en funcion al nivel en el que
se encuentre el participante, volviéndose mas complicados a medida que el
participante logra superarlos. Pueden ser de tipo busqueda o “quest”, cuando se

requiere fomentar un aprendizaje cooperativo puesto que se realiza en grupos.

Es importante establecer que el objetivo a resolver a través de las
misiones debe ser a corto plazo o en su defecto dividirlo en misiones o retos mas
pequefios, esto con la finalidad de que el jugador pueda enfrentar este desafio

con un mayor nivel de concrecion (Teixes, 2015).

2.2.2.3.3 Disefio (Estética).

De acuerdo con Teixes, 2015, la estética “se refiere a las respuestas
emocionales que la participacion en el juego provoca en el jugador” (p. 41). Es
decir, que la estética es un elemento que contribuye a generar sensaciones
positivas en los participantes y tiene que ver con el entorno en el que

desenvuelve el sistema gamificado.

Tiene los siguientes componentes (Scolartic, 2017):

- Grafica que muestra los elementos del juego de forma creativa y agradable
visualmente

- Sonido o audio que consiste en Incluir elementos como un video,

- Narrativa, que genera emocion a través de una historia, y;

- Tecnologia, la que incluye elementos tecnoldgicos que los participantes

utilicen frecuentemente.
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En conclusién, el propésito de la gamificacion como componente
emocional y de generacion de sensaciones, radica en la capacidad que tiene de

divertir a los participantes y generar una experiencia gratificante de motivacion.

En este sentido, Radoff (2011, citado por Scolartic, 2017) ha definido 43
elementos de la diversion, entre los que se encuentran algunos elementos

relacionados al aprendizaje:

Tener la sensacion de completar una tarea
- Obtener reconocimientos por logros
- Reunir conocimiento
- Comprender referencias exclusivas de conocedores
- Ser el maestro de una habilidad
- Cultivarse (intelectualmente)
Estos elementos llevados a los procesos de ensefianza — aprendizaje,
funcionan perfectamente para conseguir los fines que busca esta investigacion,

que es el desarrollo de la habilidad analitica de resolucién de problemas.
2.2.3 Resolucién analitica de problemas.
2.2.3.1 Definicién.

La resolucion analitica de problemas se refiere a solucionar problemas
con base en un método sistematico y légico. Este método de resolucion de
problemas tiene su fundamento en la filosofia Kaizen o mejora continua y en el
despliegue del ciclo Plan — Do — Check — Act (PCDA) de Shewhard y Deming
(figura 14). El ciclo PDCA se refiere a cuatro pasos consecutivos para asegurar
la mejora continua los cuales son: Plan o Planear, Do o Hacer, Check o Verificar

y Act o Actuar. Este ciclo de la mejora continua sirvio como fundamento en la
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reconstruccion de un Japon post guerra, y de su auge econémico y llevé a este

pais a ser potencia mundial por muchos afos.

El PHVA también conocido como ciclo de la calidad, circulo de Deming o
Espiral de la mejora continua es una herramienta planteada inicialmente
por Walter Shewhart y trabajada por Edwards Deming en 1950. Se
fundamenta en los cuatro pasos: Planificar (Plan), hacer (Do), verificar
(check) y actuar (act) (Zapata, 2015, p. 11).

En la figura 14 se puede observar una representacion gréfica del ciclo

PHVA vy los cuatro pasos que lo componen.

Figura 14: Ciclo PHVA
Fuente: Zapata (2015)

Los pasos del ciclo PHVA se refieren a Planear determinando las metas y
los métodos para alcanzar estas metas en las organizaciones, Hacer poniendo
en practica el cambio educando a los trabajadores, Verificar los efectos del
cambio preguntandose ¢ se han alcanzado las metas?, en caso de que no, es
necesario regresar a la etapa de Planear, caso contrario se continda con el
cuarto paso que es Actuar, en el cual se emprende la accién adecuada para

institucionalizar el cambio (Zapata, 2015).
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El despliegue de este ciclo de mejoramiento en siete pasos para la
resolucién de problemas recibe el nombre del Método de los 7 pasos, QC Story
o Ruta de la Calidad. Este método fue propuesto por los padres de la mejora
continua: Edwards Deming, Joseph Juran y Kauro Ishikawa. Esta metodologia
establece que para solucionar un problema es necesario desarrollar una
secuencia de siete pasos y a través de pequefias mejoras contribuir en mejorar

la competitividad del negocio.

De acuerdo con Pons (citado por Zapata, 2015) los siete pasos que

sugiere esta metodologia son:

- Seleccionar el tema o producto, planeando un programa de actividades y
estableciendo un objetivo.

- Comprender la situacion actual, es decir, obtener los datos y analizarlos.

- Analizar las causas raiz y determinar la accidén correctiva a través de
herramientas de calidad como Diagrama causa efecto.

- Poner en practica la accion correctiva o solucion

- Verificar los efectos comparando los resultados con el objetivo y continuar
con la etapa de planear si no se ha logrado el objetivo.

- Emprender una accion apropiada estandarizando, controlando y
documentando

- Conclusion y planes futuros seleccionando un nuevo aspecto a mejorar.

Estos pasos deben realizarse uno después del otro, de manera tal que se
encuentren las causas de los problemas y se verifique el cumplimiento de los

objetivos propuestos.
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Un error muy comun en las organizaciones es seleccionar la primera
solucion que viene a la mente. Pero, generalmente, la primera solucién no es la
mejor porgue tiende a ser sélo satisfactoria a mediano o corto plazo y desvia la
atencion a la busqueda de soluciones Optimas y definitivas para los problemas
(Whetten y Cameron, 2016). Por ello, es importante establecer y desarrollar los
siete pasos haciendo énfasis en el paso tres, de esta manera, encontrar
concienzudamente las causas raiz del problema para luego establecer las

soluciones definitivas al mismo.

Cabe mencionar que esta metodologia apoya ademas a las
organizaciones a establecer una filosofia de mejoramiento continuo en sus
procesos y una filosofia de trabajo entre sus colaboradores, de forma tal que
éstos se encuentran involucrados no solo en detectar los problemas y en su
analisis desde la raiz, sino también en la implementacion y estandarizacién de
las soluciones; es decir, que los colaboradores se involucran en el desarrollo de

todos los pasos que la metodologia sefiala.

Actualmente, los programas de mejora continua que se vienen
incorporando en las organizaciones se conocen como Circulos de Calidad,
Equipos de Mejora Continua, Equipos de Progreso, entre otros. Estos equipos
tienen como funcidn, el desarrollo de los pasos de la metodologia Ruta de la
Calidad de forma constante. Es decir, resuelven una problematica determinada
a través de un proyecto gque tiene como duracién aproximadamente de un afio.
Pasado este tiempo, el equipo nuevamente indaga sobre otra problematica a
resolver y generan un nuevo proyecto y asi, en el tiempo, este equipo viene

resolviendo afo tras afo diferentes tipos de problemas.
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La figura 15 muestra las acciones que se realizan en un proceso de

Control de Calidad.

Analizar las distintas
posibilidades de
problemas a evaluar

N—

a tratar

Seleccion del problema

Recopilar informacion
sobre el problema

Analizar las potenciales
causas que originan el
problema

“

,
Establecer medidas
correctivas que
busquen eliminar las
principales causas del
problema

Y

Hacer un seguimiento
de la efectividad de las
medidas impuestas

aseguramiento de la calidad en un ciclo de mejoramiento dentro del Circulo de

Si han sido efectivas,
establecer mecanismos
de estandarizacion de
las medidas adoptadas

Figura 15: Sistematica de trabajo de un Circulo de Calidad

Fuente: Lépez (2016)

En este sentido, la empresa Toyota ha establecido un modelo llamado

Modelo 4P, presentado en la figura 16, el cual es un sistema integrado de

Pensamiento (filosofia), Procesos, Personas y la resolucion de Problemas.

Siguiendo este modelo la empresa busca constantemente la excelencia

operacional a través de la mejora continua (Liker y Franz, 2020).

A continuacion, se presenta en la figura 16, el Modelo 4P de Toyota.
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Figura 16: El modelo 4P de The Toyota Way
Fuente: Liker y Franz (2020)

El modelo hace uso de una pirdmide en la cual en la base se encuentra la
filosofia que guia a la institucion, sobre ésta descansan los procesos a ser
realizados y sobre ambos, las personas y aliados con una serie de caracteristicas
como respeto, desafio y desarrollo y, en la cuspide, se encuentra la resolucién

de problemas que es la mejora continua.

Asimismo, el método de resolucion analitica de problemas viene siendo
utilizado en las organizaciones desde el cumplimiento de los requisitos para la
Gestion de la Calidad, en el marco de la norma de Requisitos para la Gestion de
la Calidad ISO 9001: 2015. Cabe mencionar que la implementacion de esta
norma se ha convertido en una estrategia muy atractiva para las organizaciones

gue desean competir en mercados cada vez mas exigentes.

2.2.3.2 Gestion de Calidad en las Organizaciones.
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Si bien el concepto de calidad es un concepto que adquiere
preponderancia en el siglo XX, esta denominacion siempre ha existido desde el
inicio de los tiempos. Cortés (2017) afirma “que la historia de la humanidad esta

ligada directamente con la calidad desde los tiempos mas remotos” (p. 6).

En el proceso de evolucion de la gestion de calidad se distinguen cinco

diferentes etapas (Cortés, 2017):

- Inspeccion
- Control Estadistico de Procesos
- Aseguramiento de la Calidad
- Calidad Total o Gestion de la Calidad
- Integracion

El significado de Calidad propuesto por la Norma ISO 9000:2015
Fundamentos y vocabulario, como “el grado de cumplimiento en el que un
conjunto de caracteristicas inherentes cumple con las necesidades o
expectativas establecidas, implicitas u obligatorias” (ISO, citado por Cortés,

2017), ha sido aplicado a todas las actividades de la empresa y a su gestion.

La Gestion de la Calidad o Calidad Total se refiere tener en cuenta la
vision del cliente en todas las areas de la empresa, al iniciar y desarrollar ésta
sus actividades. Es un nuevo enfoque de calidad en la que se considera al cliente
como inicio y continuacion de las pruebas del producto y del servicio y del propio

sistema de la Calidad.

Es posible entender que la Gestion de la Calidad, implica un cambio en
las empresas y en la filosofia de trabajo (e incluso de vida) y un camino a la

excelencia.
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En este sentido, de acuerdo con Cortés (2017)

la gestion de la calidad pone en marcha un sistema que anima a las
organizaciones a identificar y analizar los requisitos del cliente, a definir
unos procesos que proporcionen productos aceptables por el cliente y a
mantener estos procesos bajo control proporcionando asi confianza a la
organizacion y a sus clientes de su capacidad de suministrar productos
gue cumplan los requisitos de forma consistente para que mejore o realce
la satisfaccion de los clientes (p. 15).

La aplicacion correcta de la calidad total permite a las organizaciones
mejorar continuamente sus operaciones y lograr un éxito sostenido. Para ello, es
necesario el compromiso de los directivos, debido a que, a través de éste, se
lograra conseguir la participacion y el compromiso de todo el personal; quienes
a través de capacitaciones continuas conoceran e implementaran los

fundamentos de esta estrategia.

En conclusién, se puede establecer que la calidad total es una estrategia
con base en principios y requisitos que permite establecer un sistema de gestion
integral y de esta manera lograr la excelencia en las operaciones de cualquier

organizacion.

2.2.3.2.1 Norma ISO 9001 de Gestion de Calidad.

La Norma ISO 9001: 2015 describe los requisitos para establecer un
Sistema de Gestion de la Calidad en las organizaciones. Un Sistema de Gestion
de la Calidad es “el conjunto de actividades de la funcion general de la direccién
gue determinan la politica de la calidad, los objetivos, las responsabilidades y se
implantan a través de la planificacion del sistema, el aseguramiento y la mejora
de la calidad” (Cortés, 2017, p. 14), es decir, que constituye un conjunto de

elementos relacionados que tienen como finalidad proporcionar un marco de
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referencia para la mejora continua de la empresa, incrementar la satisfaccion del

cliente y establecer un dialogo con la sociedad.

Asimismo, un Sistema de Gestion de la Calidad son actividades
coordinadas para dirigir y controlar una organizacion en lo relativo a la calidad,
el que correctamente implantado asegura que todas las actividades
empresariales van dirigidas hacia la satisfaccion plena del cliente como primery

principal objetivo.

Se debe considerar para la implantacion, una inversion inicial que ir4

destinada a financiar aspectos como:

- Formacion del personal.
- Mantenimiento y calibracion de los equipos, posible adquisicion de nuevos
instrumentos y otros recursos.
- Reorganizacion de los procesos, incluyendo la actualizacién de manuales y
procedimientos.
La adopciéon de un sistema de gestién de la calidad es una decision
estratégica para la organizacién que le puede ayudar a mejorar su desempefio

global y proporcionar una base solida para las iniciativas de desarrollo sostenible.

La norma ISO 9001:2015 tiene fundamento en el ciclo PHVA de

mejoramiento continuo.

Como se muestra en la figura 17, la estructura de la norma incorpora estos
cuatro pasos al establecer los capitulos desde el 4 al 10 que la componen los

que son:

- Organizacién y su contexto

- Liderazgo
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Planificacion, relacionado con el paso de Planear del PHVA

Apoyo, relacionado con el paso de Hacer del PHVA.

Operacion, relacionado con el paso de Hacer del PHVA.

Evaluacion del Desempefio, relacionado con el paso de Verificar del PHVA.
Mejora, relacionado con el paso de Actuar del PHVA.

A continuacion, se presenta en la figura 17, la representacion de la

estructura de la Norma 1SO 9001 en la version 2015 con el ciclo PHVA.

Organizacion
y su contexto

/
(

Satisfaccion
del cliente

A
Evaluacion ’ [‘
Requisitos del Resultados

del cliente del SGC

desempeiio

(9) . é\‘]

N

Productos

7
,L’ : Verificar y servicios

expectativas
de las partes |
interesadas \
pertinentes

(4)

Necesidades y l

Figura 17: Representacion de la estructura de la Norma Internacional ISO 9001: 2015
con el ciclo PHVA
Fuente: ISO (2015)

De acuerdo con ISO (2015)

El ciclo PHVA puede describirse brevemente como sigue:

— Planificar: establecer los objetivos del sistema y sus procesos, y los
recursos necesarios para generar y proporcionar resultados de acuerdo
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con los requisitos del cliente y las politicas de la organizacion, e identificar
y abordar los riesgos y las oportunidades;

— Hacer: implementar lo planificado;

— Verificar: realizar el seguimiento y (cuando sea aplicable) la medicién
de los procesos y los productos y servicios resultantes respecto a las
politicas, los objetivos, los requisitos y las actividades planificadas, e
informar sobre los resultados;

— Actuar: tomar acciones para mejorar el desempefio, cuando sea
necesario (p. 4).

Sin embargo, es importe resaltar la gran importancia que adquiere en esta
norma el capitulo cinco de Liderazgo como centro de la estructura. Es decir, el
contar con lideres en la organizaciéon que puedan llevar a cabo procesos de
implantacion de un Sistema de Gestion de Calidad como procesos de
mejoramiento continuo para el éxito de la organizacion. En este sentido, las
habilidades directivas y entre ellas, la habilidad de resolucion de problemas se
convierte en uno de los requisitos indispensables para los profesionales que
deseen gestionar adecuadamente el cambio, la calidad y la innovacion de

procesos en las organizaciones.

2.2.3.3 Habilidades directivas.

Las habilidades directivas son aquellas habilidades que todo director de
empresas debe poseer o desarrollar para la ejecucion efectiva de sus funciones
en las empresas. Sin embargo, de acuerdo con Whetten y Cameron (2016) las
habilidades directivas son “habilidades necesarias para manejar la propia vida,
asi como las relaciones con otros” (p. 3). Es decir, que su aplicacion no solo se
restringe al ambito profesional, sino que también se aplican al ambito personal y
son habilidades “atemporales”. Es por ello, que estos autores afirman que las

habilidades directivas guardan una estrecha relacion con las habilidades
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personales; las cuales no varian en el tiempo, sino que mantienen su vigencia e
importancia hoy mas que nunca, en un mundo con “transformaciones rapidas y

cadticas” (Whetten y Cameron, 2016, p. 3).

Asimismo, una clasificacion importante de las habilidades personales
permite diferenciarlas en habilidades duras o hard skills y habilidades blandas o
soft skills. Las habilidades duras son aquellas que desarrolla la persona a través
del conocimiento y los procedimientos y son faciles de cuantificar. Ademas, son
aguellas que se van adquiriendo a lo largo de la carrera profesional: estudio,
formacion vy titulacién. Las habilidades blandas en cambio se definen como “los
atributos o caracteristicas de una persona que le permiten interactuar con otras
de manera efectiva como la empatia, la inteligencia emocional y la creatividad”
(Grandes, 2020, p. 7). Es posible inferir que las habilidades blandas ayudan a
las personas a convertirse en exitosos profesionales y complementan a las

habilidades duras.

Si bien, las habilidades blandas son reconocidas como habilidades de
empleabilidad, las habilidades directivas son aquellas que permitiran a los
empleados mantenerse en las empresas y destacar dentro de un grupo y para,
posteriormente, ocupar posiciones de alta jerarquia donde se encuentren a cargo
de personas y sus opiniones son consideradas para la toma de decisiones dentro

de las organizaciones.

Whetten y Cameron (2016) hacen un interesante recorrido sobre las
habilidades directivas. Afirman que muchos autores y organizaciones como
Luthans, Rosenkrantz, Hennessey (1985), Curtins Winsor y Stephens (1989),

Van Velsor, Leslie (1995), la American Management Association (2000) y
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Andersen Consulting (2000), han propuesto diferentes métodos de recoleccion
de datos, como la observacion, realizar entrevistas y encuestas a los directivos
mas eficaces y menos eficaces de las organizaciones. Sin embargo, aun difieren
y cada uno establece su propia categorizacion. Por ejemplo: Luthans,
Rosenkrantz, Hennessey (1985), identificaron como habilidades directivas:
ganar poder e influencia, liderazgo ante los subordinados, la gestion de la
documentacion, la planificacion, entre otras. La clasificacion de Curtins Winsor y
Stephens, establece tres tipos de habilidad de acuerdo con su utilidad: empleo,
éxito en el trabajo y para ascender. Van Velsor y Leslie identificaron algunas
habilidades que podrian causar el fracaso en la posicion directiva, los que
pueden ser dificultades en las relaciones interpersonales, incumplimiento de los
objetivos, falta de liderazgo y falta de capacidad para desarrollar trabajo en
equipo y falta de capacidad para adaptarse. La American Management
Association, con una muestra mucho mas grande (de 921 directivos), establece
como principales habilidades de éxito: el enfoque al cliente, la resolucion de
problemas basada en datos y la capacidad de reconocer problemas e
implementar soluciones. Por ultimo, Andersen Consulting establecido dos
categorias de habilidades, aquellas del empleado y asi como los atributos del

liderazgo.

Para propositos de esta tesis, se ha considerado la clasificacion que
establecen Whetten y Cameron (2016), en donde se describen tres categorias

de habilidades directivas esenciales:

Habilidades Personales: Que estan constituidas por aquellas que se
relacionan con la administracion del propio yo y que no implican las relaciones

con oftras personas, COmo:
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- Desarrollo del autoconocimiento, es decir el conocimiento del yo interno para
lograr el dominio de uno mismo. Significa también comprender y aceptar las
diferencias individuales, el establecimiento de prioridades y metas para llegar
al autocontrol y dirigir adecuadamente la propia vida.

- Manejo del estrés y del bienestar, es decir el desarrollo de estrategias que
permitan al individuo reducir los efectos del estrés y mejorar su calidad de
vida.

- Solucion analitica y creativa de problemas.

Habilidades Interpersonales: Son aquellas que surgen al interactuar con

los demas, como:

- Comunicacioén para establecer relaciones de apoyo
- Obtencion de poder e influencia
- Motivar a los demas
- Manejar el conflicto
Habilidades Grupales: Son aquellas que surgen cuando se participa de un

grupo de individuos, como lider o como miembro del equipo, como:

- Facultamiento y delegacién
- Formacion y trabajo de equipos efectivos
- Liderar el cambio de forma positiva.
A continuacién, se incluye la figura 18 que representa a los tres tipos de

habilidades: personales, interpersonales y grupales.
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Figura 18. Clasificacion de las habilidades directivas
Fuente: Whetten y Cameron (2016)

Una organizacion de estas habilidades directivas propuesta por Whetten
y Cameron (2016) es el Sistema de valores en competencia. Bajo esta

organizacién se pueden distinguir cuatro categorias de habilidades directivas:

Habilidades de Clan: Son aquellas habilidades necesarias para establecer

relaciones interpersonales eficaces, éstas son:

- Comunicar con apoyo
- Formacion y trabajo en equipos

- Facultamiento
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Habilidades de Adhocracia: Son aquellas necesarias para proponer

cambios, innovar y proponer estrategias de mejora continua, éstas son:

- Solucion analitica y creativa de problemas
- Direccién hacia el cambio de forma positiva
- Promocion de la innovacion
Habilidades de Jerarquia: Son aquellas necesarias para mantener el

control y la estabilidad, éstas son:

- Manejo del estrés
- Manejo del tiempo
- Desarrollar el autoconocimiento
- Resolucion analitica de problemas
Habilidades de Mercado. Son aquellas requeridas para desarrollar

relaciones externas y competir eficazmente, éstas son:

- Motivar a los demés
- Obtencion de poder e influencia
- Manejo de conflictos

En la figura 19 se presenta a las habilidades de liderazgo, ubicadas en los
cuadrantes | y Ill, conformadas por habilidades de clan y de adhocracia, asi como
las habilidades administrativas, que estan conformadas por las habilidades de
jerarquia y de mercado, ubicadas en los cuadrantes Il y IV. Estos subgrupos
fueron determinados en funcion al grado de flexibilidad o del tipo de manejo

interno o externo, en el que se puedan manifestar.
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Figura 19: Habilidades de liderazgo y directivas organizadas mediante el Sistema de
valores en competencia
Fuente: Whetten y Cameron (2016)

Cabe mencionar que actualmente las empresas buscan que sus directivos
posean y administren efectivamente habilidades de lider. Es decir que fijen la
direccion, articulen la vision de la empresa, transformen a los individuos y creen
algo nuevo. Estas habilidades complementan a las habilidades directivas y
deben manifestarse constantemente cuando el trabajo en equipo y el entorno lo

requieran.

Asimismo, el rol de director considerado como dinamico, efervescente,
carismatico, que administra la jerarquia, el equilibrio y el control, deberia contar
con estas habilidades a ser usadas cuando se requieran tomar decisiones

importantes e influir en los demas.

2.2.3.4 Habilidad de Resolucién analitica de problemas.
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La habilidad de resolucion analitica de problemas, la que se encuentra
como parte de las habilidades personales, de adhocracia y jerarquia, es la
habilidad que “requiere cada persona en casi todos los aspectos de su vida para
enfrentar la necesidad de resolver algun tipo de problema de forma analitica”

(Whetten y Cameron, 2016, p. 174).

Se define a los problemas como la diferencia o el “gap” existente entre
una situacion real y una situacion ideal, o como los resultados que no se ajustan
a una situacion ideal. En el entorno empresarial, el problema se genera por un
mal desempefio de un proceso clave, esto afecta a largo plazo la consecucion

de los objetivos estratégicos de la empresa.

La figura 20, muestra graficamente esta definicion: el problema descrito

como la diferencia entre la situacion ideal u objetivo y el nivel actual.

Situacion tdeal u objetivo

Problema
{ Situacién ideal u objetivo) - (nivel actual )

| Situacién o nivel actual

Figura 20. Definicion de problema
Fuente: Elaboracion propia
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Esta definicion permite comprender el impacto del problema en las
organizaciones y también la importancia de contar con empleados, lideres y
directores, que posean la habilidad de resolucion analitica de problemas para

poder enfrentarlos eficazmente y generar mejoras progresivas en los procesos.

2.2.3.5 Fases en la Resolucion de problemas.

Las fases para resolver de forma analitica un problema segun Whetten y
Cameron (2016), son cuatro, siendo la primera de ellas la definicion de una

problemaética:

2.2.3.3.1 Definir el problema.

La definicién de problemas implica elaborar un diagnéstico de la situacion
real de la empresa de manera tal que, para su resolucion, se dirija el enfoque
hacia el analisis de las causas y no en sus sintomas. Es necesario obtener
informacion del problema para que éste quede definido de la forma correcta

(Whetten, Cameron, 2016).

Si se realiza una comparacién con el QC Story o Método de 7 pasos
anteriormente descrito; dentro de este punto se pueden considerar los primeros

pasos de esta metodologia, los cuales son:

Seleccionar el tema o producto: Es necesario describir y caracterizar el
proceso que se debe mejorar, para ello se puede conocer y reflexionar sobre la
estrategia de la empresa, su mision, vision y objetivos corporativos. Como tercer
paso, se sugiere identificar las oportunidades de mejora a traves de la Técnica
de Lluvia de Ideas, en donde se reune a un grupo de empleados (de diferentes
departamentos o areas) para colaborar con ideas de problemas y sin descartar

ninguna idea, se anotan todas, con la finalidad de tomar todas las ideas posibles.
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Posteriormente, se sugiere utilizar la herramienta de calidad Diagrama de
Afinidad, para agrupar aquellas ideas que se refieran al mismo tema o guarden

relacion y clasificarlas.

Sin embargo, es importante considerar que todo problema debe ser
cuantificado a través de algun parametro y debe tener algun nivel de complejidad

para su resolucion.

El cuarto paso, es la seleccion del problema. Para resolver este paso, es
necesario diferenciar la informacién real de una simple opinion. Para ello, se
puede emplear como herramienta de calidad la Matriz de Seleccién, evaluando
las alternativas de problemas en un cuadro o matriz a partir de ciertos criterios
que tienen pesos y puntajes, los que serviran de guia para la seleccion del

problema mas importante a resolver en la organizacion.

En la figura 21 se muestran las principales herramientas para la definicién
del problema: Lluvia de ideas en la parte superior izquierda, Diagrama de
Afinidad en la parte superior derecha y Matriz de Seleccion en la parte inferior.
Esta Gltima, comprende la formulacion de los criterios y la ponderacion de éstos
en el cuadro en el cual se realizan las operaciones mateméaticas para obtener

como resultado el problema seleccionado.
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Lluvia de Ideas

Problemas en la empresa

- Exceso de personal nuevo

- Inadecuada comunicacion interna

- Demora en la entrega de la materia prima
- Falta de control de calidad en el producto
- Inadecuada estrategia de marketing

- Inadecuada infraestructura

- Paradas inesperadas de maquina

- Falta de mantenimiento preventivo

- Herramientas obsoletas

Diagrama de Afinidad
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T |[1:Mayor4 2Entre 224 3:menos 4 5
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| Inversion requerida 2

1Ata  2Media JBaja

Seguridad de mejora

1:Poco  2:Medio 3:Mucho
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¢l secado de materia prima Implementar programas de capacitacion 2(1(3(3(3|2 54
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maquinaria mantenimiento informe los nuevos tiemposde [ 1(2|2(2 (2|2 38

secado

Figura 21: Herramientas de Calidad para la definicion y seleccion del problema

Fuente: Elaboracion propia

Asimismo, se determina un objetivo a lograr. Se recomienda implementar

la metodologia SMART bajo la cual se formulan objetivos que cumplan con las

caracteristicas de ser Especificos (S),

Medibles (M), Alcanzables (A),
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Realizables o Realistas (R) y que se pueden cumplir en un tiempo determinado

Tiempo (T).

Para Comprender la situacion actual, se propone en primera instancia,
comprender el impacto del problema. Para ello, se determina el alcance del
problema y los factores asociados a dicho problema, de esta manera, se evalla
el impacto economico, social, técnico y ambiental. En una segunda instancia, se
determinan las variables que se trataran y se colectan registros; es decir, se
identifican las variables representativas o parametros cuantificables que

permiten analizar el problema y su tendencia.

Para ello se pueden emplear herramientas de calidad como Diagrama de
Pareto, Histogramas, Graficas de Control, Diagramas de Dispersion, entre otras

(Figura 21). Este conocimiento orientara el andlisis de causas raiz

En la figura 22 se presentan las principales herramientas de calidad para
comprender el problema. En la parte superior izquierda se encuentra el
Histograma, en la parte superior derecha se muestra la Grafica de Control, en la
parte inferior izquierda el Diagrama de Pareto y en la parte inferior derecha el

Diagrama de Dispersion.
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Figura 22: Herramientas de Calidad para comprender el problema
Fuente: Lépez (2016)

Analizar las causas raiz: El siguiente paso es preparar la lista de causas
del problema seleccionado. Para ello, nuevamente se ejecuta la Técnica de la
Lluvia de ldeas, para luego, pasar a la clasificacibn mediante un Diagrama de
Afinidad. La clasificacion debe realizarse en base a la Técnica de las 6M o 7M:
mano de obra, métodos, maquinas y equipos, materiales, medio ambiente,
medios de control y mantenimiento. Se verifica cudles de estos factores estan
asociados a la naturaleza del trabajo y posteriormente, se realiza el analisis
causa — efecto, empleando un Diagrama de Ishikawa. La finalidad de esta
actividad es identificar las causas raiz del problema apoyandonos para ello de la

Técnica del Por qué, por qué.

En esta etapa es importante identificar las causas raiz porque facilita el
proceso de identificacion de soluciones. Ademas, hay que opinar con “criterio

racional’; es decir, basar las opiniones en datos histéricos o evidencias objetivas.
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Finalmente, se debe analizar la criticidad de las causas raiz. Para ello, se deben
discriminar bajo los criterios de frecuencia e impacto. Los miembros del equipo
con base en registros o experiencia efectian la ponderacion de cada causa raiz.
Estos valores se pueden colocar en un Diagrama de Pareto, y bajo el Principio
de Pareto el 20% de las causas 0 pocos vitales, generan y resuelven el 80% del
problema, de esta manera, se seleccionan las causas mas importantes. Estas

causas raiz apoyan a la identificacion de las soluciones a proponer.

En la figura 23 se muestra un ejemplo del Diagrama de Ishikawa para el
efecto de Mala presentacion de la tortilla. Como se puede observar, las causas
de este problema estan categorizados en cuatro “M”: materias primas, mano de

obra, maguina y método.

g ' MANO DE OBRA
Aceife Mal amb'iente '1l Exitaidi
de trabajo —w| motivacidn
Huevos Monotonia S
. Falta de conocimientos
\ Exceso de trabajo - — ;
‘ J MAL A
ETT—— y| *= PRESENTACION
4 ‘ : DE LA TORTILL &
apropiado Receta /
P Cocina que no —y
Sarténqueno [, calienta adecuadamente | Método de elaboracién
seadhiere _ / -

MAGUINARIA | | métooo |

Figura 23: Diagrama de Ishikawa
Fuente: Lépez (2016)

Whetten y Cameron (2016), identifican como caracteristicas principales
para asegurar el éxito en esta etapa, las siguientes: “diferenciar hecho de

opinion, especificar las causas, pedir informacion a todos los participantes,
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establecer el problema de forma explicita y finalmente, evitar establecer el

problema como una solucion disfrazada” (p. 175).

2.2.3.3.2 Generar soluciones alternativas.

La generacion de soluciones alternativas “pospone la seleccion de una
soluciébn hasta que se hayan propuesto distintas alternativas” (Whetten,
Cameron, 2016, p. 176). March (citado por Whetten y Cameron, 2016) indica que
a medida que se consideren mayor cantidad de alternativas de solucion, la

calidad de la solucion a implementar mejora de forma significativa.

Realizando la comparacion con el Método de los 7 pasos, se puede ubicar

este punto en el paso: Determinar la accidn correctiva

Para la generacion de soluciones se puede recurrir a la Técnica de Lluvia
de Ideas, de esta manera se busca generar creatividad, pero considerando
siempre que las soluciones propuestas estén alineadas con las causas raiz
seleccionadas anteriormente, y tengan un alto impacto sobre las causas del

problema.

Whetten y Cameron (2016) identificaron como atributos para una buena

generacion de alternativas el

posponer las alternativas de evaluacion, asegurarse de que todos los
participantes generen alternativas, especificar alternativas consientes con
las metas, especificar alternativas de corto y largo plazo, construir sobre
las ideas de los deméas y especificar alternativas que solucionen el
problema” enfocadas en las causas raiz priorizadas (p. 175).

2.2.3.5.3 Evaluar y seleccionar soluciones.

La evaluacion y seleccién de alternativas de solucion debe realizarse para

asegurar que las soluciones seleccionadas sean escogidas “en funcion al grado

90



en el que resolveran el problema, sin causar otros problemas no previstos”
(Whetten y Cameron, 2016, p. 176). Para ello, algunos criterios de seleccion
pueden ser: Inversion, beneficio/costo, horizonte de implementacion, factibilidad
de la solucién, impacto en la satisfaccion, alineamiento con las estrategias de la
organizacion, etc. Estos criterios deben encontrarse orientados a medir el grado
en el que la ejecucion de la alternativa sea probable, y el grado en el que la
alternativa cae dentro de las restricciones organizacionales (como politicas,
normas y presupuestos). Para este fin, se puede emplear como herramienta de

calidad, a la Matriz de Priorizacion o Seleccién.

A continuacion, se presenta la matriz de priorizacién de soluciones, en la
cual aparecen como criterios, una serie de preguntas para valorar las alternativas

de solucion y seleccionar aquellas que cumplan con estos criterios.

IATIN : - VALDRACION
SIETSES'FJCTB{Q ¢Elimina o ¢Mejora la ¢Requiere || ¢Es facil de E)! A
: controla las | satisfaccion de| | pocos implemen- ALTERMATIVA
causas? | losusuarios? | recursos? | tar?

Figura 24: Matriz de Priorizacién o Seleccion
Fuente: Lépez (2016)

Whetten y Cameron (2016) identificaron como atributos para una buena
evaluacion y seleccion de soluciones los siguientes: “evaluar en relacion con un

estandar 6ptimo y a las metas (objetivos SMART), evaluar sistematicamente los
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efectos principales y los efectos secundarios y especificar la alternativa

seleccionada en forma explicita” (p 175).

Este paso se encuentra relacionado con: Determinar la accion correctiva
del Método de los 7 pasos, en el cual se describe como actividad posterior a la
evaluacion, la programacion de la implementacion, antes de pasar al siguiente
paso. Para lograr este fin, se propone generar un Diagrama de Gantt, donde se
cologuen las actividades, responsables, recursos y plazos para la ejecucion de

las soluciones.

2.2.4.5.4 Llevar a cabo y dar seguimiento a la solucion.

El paso final del analisis de la problemética corresponde a la ejecucion de
la solucion o soluciones seleccionadas. De acuerdo con Whetten y Cameron
(2016) la “ejecucion eficaz es mayor cuando se logra en pequefas etapas o
incrementos” (p. 177). Esta estrategia disminuye la resistencia al cambio y crea
apoyo de los demas quienes observan el progreso y asegura la persistencia y
perseverancia en la ejecucion. “Es importante dar seguimiento a la
implementacion para prevenir efectos secundarios negativos y como

retroalimentacion para mejorar futuras” (p. 177).

Realizando la comparacion con el Método de los 7 pasos, se puede ubicar
este punto los pasos: Poner en practica la accién correctiva, Verificar los efectos
y emprender una accion apropiada. Para ello, el plan disefiado en el Diagrama
de Gantt, deberia implementarse en su totalidad y los resultados de las
actividades ejecutadas deben medirse en relacibn a la meta u objetivos

establecidos.
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Para ello, se sugiere realizar una revisidbn semanal de los resultados en

funcién a las variables del problema.

Whetten y Cameron (2016) identificaron como atributos para una buena
implementacion y seguimiento de las soluciones los siguientes: “ejecutar en el
tiempo apropiado y en la secuencia correcta, proporcionar oportunidades para
su retroalimentacion, generar la aceptacion de los involucrados, establecer un
sistema de monitoreo continuo (semanal) y evaluar con base en la solucién del

problema” (p. 175).

En conclusion, la habilidad de resolucion analitica de problemas, se
desarrolla conforme el estudiante conozca y aplique el método sistemético
presentado, el cual requiere de la capacidad analitica, el trabajo en equipo, asi
Ccomo una vision estratégica de la empresa y conocimiento técnico. En definitiva,
esta habilidad permitird no sélo identificar problemas para solucionarlos
efectivamente, sino que contribuird a la mejora de la competitividad de las

empresas Yy el desarrollo del pais.
2.3 Definicién de términos

a) Gamificacion: “Aplicaciéon de recursos propios de los juegos (disefio,
dindmicas, elementos, etc.) en contextos no ludicos, con el fin de modificar
los comportamientos de los individuos actuando sobre su motivacion, para
la consecucion de objetivos concretos”. (Teixes, 2015, p. 9).

b) Juego: “Ejercicio recreativo sometido a reglas; y en la cual, se gana o se
pierde” (Real Academia de la Lengua, 2020).

a) Dinamicas del juego: “Aquellos patrones, pautas y sistemas presentes

en los juegos pero que no forman parte de ellos” (Teixes, 2015, p. 35).

93



b)

d)

f)

9)

h)

)

K)

Mecanicas del juego: “Sistemas que hacen que el progreso en el juego
sea visible y el jugador pueda participar en el mismo” (Teixes, 2015, p.
27).

Puntos: “Base del sistema gamificado. Pueden ponderarse en funcién a
la importancia que se otorgue a la consecucién de una accion en relacion
con las demas” (Teixes, 2015, p. 28).

Niveles: “Constituyen uno de los principales componentes que despiertan
la motivacién en los juegos” (Teixes, 2015, p. 32).

Leaderboards: “Elementos que ordenan de manera visual a los jugadores
de un sistema gamificado segun la consecucion de las metas propuestas”
(Teixes, 2015, p. 30)

Badges: “Representaciones graficas de los logros que se obtienen en un
juego o sistema gamificado” (Teixes, 2015, p. 29).

Avatares: “Representaciones personales y unicas de los jugadores en un
juego o sistema gamificado” (Teixes, 2015, p. 33).

Estética del juego: “Se refiere a las respuestas emocionales que la
participacion en el juego provoca en el jugador” (Teixes, 2015, p. 42).
Habilidad de resolucién de problemas: Solucionar un problema con base
en un método sistematico y l6gico (Whetten y Cameron, 2016).
Diagrama de Ishikawa: “Técnica que permite la identificacién vy
clasificacion de ideas e informacion relativas a las causas de los
problemas” (Lopez, 2016, p. 33).

Diagrama de Afinidad: “Metodologia de trabajo que permite agrupar un
buen numero de ideas relacionadas entre si en categorias mas amplias”

(L6pez, 2016, p. 37).
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l) Diagrama de Pareto: “Método de analisis que permite discriminar entre las
causas mas importantes de un problema y las menos importantes”
(Lépez, 2016, p. 35).

m) Diagrama de Dispersion: “Herramienta que permite identificar la posible
relacion entre dos variables” (Lépez, 2016, p. 36).

n) Histogramas: “Herramientas graficas que muestran cémo se distribuye un
conjunto de datos concreto” (Lopez, 2016, p. 34).

0) Grafica de Control: “Graficos utilizados para controlar y mejorar un
proceso mediante el analisis de su variacion en el tiempo” (Lopez, 2016,
p. 31).

p) Matriz de priorizacion: “Diagrama o matriz que se emplea para priorizar u
ordenar una serie de soluciones en base a determinados criterios” (Lopez,
2016, p. 42).

4 Hipotesis

4.1 Hipotesis General

1.0 La aplicacién de un programa basado en la gamificacion tiene un
efecto positivo en la resolucién analitica de problemas del estudiante
del tercer ciclo de un Instituto Tecnoldgico Superior de Lima.

4.2 Hipotesis Especificas

1.1 La aplicacion de un programa basado en la gamificacion tiene un
efecto positivo en la definicion del problema.
1.2 La aplicacion de un programa basado en la gamificacion tiene un

efecto positivo en la generacion de soluciones.
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1.3 La aplicacion de un programa basado en la gamificacidn tiene un

efecto positivo en la evaluacién y seleccion de soluciones.
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CAPITULO IIl: METODO

En el presente capitulo se describe el marco metodologico de la
investigacion: nivel, tipo y disefio. Asimismo, se presentan a los participantes:
poblacion y muestra para la aplicacion del programa y el instrumento.
Posteriormente, se presentan los tipos de variables y sus dimensiones; para,

finalmente, describir las técnicas de recoleccion de datos y procesamiento.

3.1 Nivel, tipo y disefio de investigacion

La investigacion se realiz6 bajo el enfoque cuantitativo. El enfoque
cuantitativo segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2017) es “secuencial y
probatorio. Cada etapa precede a la siguiente y no podemos “brincar” o eludir

pasos. El orden es riguroso, aunque desde luego, se puede redefinir alguna fase”

(p. 5).

La investigacion cuantitativa, “pretende confirmar y predecir los
fendmenos investigados, buscando regularidades y relaciones causales entre
elementos. Esto significa que la meta principal es la formulacion y demostracién
de teorias” con la medicibn de datos a través de métodos estadisticos

(Hernandez, Fernandez y Baptista, 2017, p. 6).

El nivel de la investigacion es el causal; es decir, se considera el efecto
de un elemento sobre otro. “Los estudios causales, identifican la causa
(independiente) y efecto o resultado (dependiente), asi como factores, variables
0 conceptos intervinientes o moderadores (en experimentos, también cuestiones
de control)” para probar la hipotesis de investigacion (Hernandez, Fernandez y
Baptista, 2017, p. 43).
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En esta investigacion de tipo aplicada, se desea conocer el efecto de un
programa basado en gamificacion (independiente) sobre la resolucién analitica

de problemas (dependiente).

El presente proyecto se enmarca en los disefios experimentales. Siendo
gue la presente investigacion, busca analizar el efecto de la aplicacién de un
programa basado en gamificacion y la resolucion analitica de problemas, con la
evaluacion de un grupo experimental. Es decir, un grupo recibe el tratamiento
experimental (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2017). Se ubica en los disefios

pre-experimentales.

Al grupo se le aplicara un pre-test para conocer el estado inicial, antes de
la aplicacién de la estrategia de gamificacion, y un post-test para conocer el

estado final del experimento.

La representacion grafica del disefio es la siguiente:

G.E. O1 X O2

Siendo:
O1: Pre-test
O2: Post-test

X = Tratamiento (Programa basado en gamificacion)

3.2 Participantes

3.2.1 Poblacion.

Para Herndndez, Fernandez y Baptista, la poblacién es el “conjunto de

todos los casos que concuerdan con determinadas especificaciones” (p. 174).
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En este estudio, la poblacion son los estudiantes del tercer ciclo de trece
carreras profesionales de un Instituto Tecnolégico Superior de Lima,

matriculados en el semestre.

En la tabla 3 se presenta la informacién de la poblacién de estudiantes de
acuerdo con la carrera en la que han sido matriculados. Se divide en tres
columnas: carrera, donde se muestra el codigo de la carrera; el nombre de la

carrera y la cantidad de estudiantes pertenecientes a esa carrera profesional.

Tabla 3
Poblacion de estudiantes de tercer ciclo
Carrera Nombre de la carrera Cantidad
de
estudiantes
Cl Procesos Quimicos y Metallrgicos 23
C21 Gestion y Mantenimiento de Maquinaria 24
c22 Pesada 15
c23 Gestlor) y Mantenimiento de Maquinaria 13
Industrial
5 Electricidad Industrial 15
€20 Electrénica y Automatizacién Industrial 19
11 . 1
c Redes y Comunicaciones >
C12 . . 16
Operaciones Mineras
1 ., ., . 21
16 Produccion y Gestion Industrial
C24 L. 19
Mecatronica
€25 Disefo y Desarrollo De Software 10
c26 Disefio Industrial 4
D13 o .
Disefio y Desarrollo de Simuladores vy
Videojuegos
Logistica Digital Integrada
Total 202

Fuente: Elaboracién propia
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De acuerdo con la tabla 3, la carrera con mayor cantidad de alumnos es
Gestion de Mantenimiento de Maquinaria Pesada con 24, existen otras carreras
con menor numeros de estudiantes: Procesos Quimicos y Metallrgicos con 23 y
Mecatronica con 21. Un segundo grupo son las que tienen entre 19 y 10 alumnos
como las carreras: Redes y Comunicaciones, Disefio y Desarrollo de Software y
en ultimo lugar Disefio Industrial. Un tercer grupo son las carreras que tienen
menos de 10 estudiantes; entre ellas, Disefio y Desarrollo de Simuladores y

Videojuegos y Logistica Digital Integrada.

3.2.2 Muestra.

La muestra es el subgrupo de la poblacién, definida por Hernandez,
Fernandez y Baptista (2017), como “el subgrupo de la poblacion de interés sobre
el cual se recolectaran datos, y que tiene que definirse y delimitarse de antemano

con precision, ademas que debe ser representativo de la poblacion” (p. 173).

El programa basado en gamificacion se aplicara a los estudiantes del
tercer ciclo de las carreras de “Gestiébn y Mantenimiento de Maquinaria Pesada”
(C21), “Electrénica y Automatizacién Industrial” (C5), “Disefio y Desarrollo de
Software” (C24) y las carreras de “Disefio Industrial” (C25) y “Disefio y Desarrollo
de Simuladores y Videojuegos” (C26); los cuales han sido seleccionados por
muestreo intencional o dirigido, caso tipico, debido a que la autora de la

investigacion es docente de la asignatura.

La tabla 4 presenta informacién sobre el nimero de estudiantes de cada
carrera y el codigo representativo de éstas. Como se puede observar, la carrera
con mayor numero de estudiantes de la muestra es C21 o Gestion y

Mantenimiento de Maquinaria Pesada y el grupo con menor numero de
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estudiantes esta integrado por estudiantes de las carreras de Disefio Industrial

(C25) y Disefio de Simuladores y Videojuegos (C26), C25).

Tabla 4
Muestra de estudiantes seleccionados
Carreras Muestra
C21 24
C5 15
C24 19
C25/C26 14
Total 72

Fuente: Elaboracién propia

El Grupo Experimental se encontrara expuesto al programa de

gamificacion denominado “Canva Bagdes”.

Asimismo, debe indicarse que se solicitd el permiso a la institucion

educativa y el consentimiento informado a los participantes.

3.3 Variables de investigacion

De acuerdo con Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) la variable es
“una propiedad o concepto que puede variar y cuya fluctuacion es susceptible de

medirse u observarse” (p. 125).

Las variables de la presente investigacion estan clasificadas en:

- Variable independiente: Programa basado en gamificacién
- Variable dependiente: Habilidad de resolucién analitica de problema
- Variable interviniente: Tipo de Carrera de Estudio (tipo de ingenieria y tipo de

disefio)
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A continuacion, se presenta en la tabla 5 la Matriz de Operacionalizacion
de Variables, la que recoge las dimensiones en las que se descomponen las

preguntas especificas de la investigacion.
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Tabla b

Matriz de Operacionalizacién de Variables

Variable Definicion conceptual Definicion Operacional Dimensiones Indicadores Técnica  Instrumento
La gamificacion es la E;iv;n%em:rgzggflez L 1.1 Reglas, restricciones
aplicacion de recursos . .-~ l.Dinamicas y estructura
. . gue aplica la mecénica A -
propios de los juegos 1.2 Atomo bésico
(disefio dinamicas, elerjeiyoe= de_os
Variable clementos etc) en Ju€gosguese traslada 2.1 Puntos
in ndien Wi al ambito de los N 2.2 Niveles
dependiente contextos no ludicos, con procesos de 2-Mecanicas 5 3 pizarras de ranking
Programabasado © fin de modificar los o oo oo 2.4 Badges
en gamificacion ~ Comportamientos  de  los aprendizaje para 2.5 Retos
individuos actuando sobre generar motivacién a
ivacio AP 1 mponen . .
su_motivacion, para 1a ;" ooy diantes y 3. Disefio AL . Componentes Cuestionario
consecucion de objetivos dirigifos _hacia los (Estética) emocionales y de diagnéstico
concretos (Teixes, 2015) g sensaciones Encues-
objetivos planteados. ta para la
_ solucion  de
La habilidad de resoluciéon 1'lb| Seleccion e problemas
o Es la habilidad que nos N problema
analitica de problemas es permite dentificar 1-Definir el 1.2 Comprender el
Variabl la habili requier .
d: :r?d?ente (?adaab :?gor?:e er?quczse; Problemeag, ohstdeules Prabe’s problemg
hagilidad de todos |§s aspecios de sy Y OPortunidades para 8 Analizar fas causas
- raiz
resolucion vida para enfrentar la !uego idear € .
analitica de necesidad de resolver implementar 2.Generacion 2.1 Proponer, las
problema algtin tipo de problema de soluciones efectivas de soluciones soluciones
: con base en una iz
it 3.Evaluacion .
forma analitica (Whetten metodologfa. 31 Seleccionar y

D., Cameron K., 2016)

y seleccion
de soluciones

programar soluciones

Fuente: Elaboracion propia

103



3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Los principales métodos de recoleccion de datos segun Hernandez —
Sampieri y Mendoza (2018) son cuantitativos, cualitativos y mixtos (donde se
mezclan los enfoques cuantitativos y cualitativos) segun se recoja la informacion
de manera mas estructurada y cerrada (cuantitativo), o0 mas abierta (cualitativa).
Siendo la presente investigacion de enfoque cuantitativo, el método a emplear

sera también el cuantitativo, bajo la técnica de la encuesta.

La técnica de la encuesta, descrita es una técnica cuantitativa habitual en
la recoleccién de datos y utiliza como instrumento de recoleccion de datos, al
cuestionario, el cual, a través de una serie de preguntas cerradas, permite

obtener informacién de una poblacién a través de una muestra.

El cuestionario elegido a efectos de esta investigacion es el titulado:
“Cuestionario de diagnostico para la solucion de problemas”, de libre disposicion,

el cual fue adaptado para la aplicacion.

A continuacién, se presenta en la tabla 6 las especificaciones con
informacion del instrumento utilizado como: titulo, autores, origen, la escala a
utilizar, asi como la forma en la que se administrara el cuestionario a los

participantes del estudio

Tabla 6
Especificaciones del instrumento
Especificacion Detalle
Titulo del instrumento Cuestionario de diagnéstico para la solucion de
problemas
Autores David A. Whetten
Kim S. Cameron
Origen Estados Unidos
Afo 2016
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Tabla 6...continuacion

Escala Likert con 5 “Siempre”
categorias: “Casi Siempre”
“A veces”
“Casi Nunca”
“Nunca”
Administracion del cuestionario Individual
Medio Virtual, correo electrénico utilizando un

formulario de Google

Tiempo empleado esperado 10 minutos
Idioma Espafiol
Tipo de preguntas Cerradas (multiples)

Fuente: Elaboracién propia

A continuacion, se presenta en la tabla 7 los items organizados segun la
dimension relacionada. Como se puede observar, las preguntas se encuentran

relacionadas a las dimensiones escogidas.
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Tabla 7
Dimensiones e items del cuestionario
Dimensiones Item (aspecto que mide)

1.1 Claridad en la definicion del problema sin mencionar adun las soluciones.
1.2 Utilizar multiples formas para definir un problema.
1.3 Pensamiento sobre el problema desde la logica y la intuicion.
| Definicion del 1 4 cantidad de informacion utilizada para comprender el problema.
problema 1.5 Division del problema en componente para un analisis mas profundo y una adecuada comprension
de las dimensiones de este.
1.6 Flexibilidad en la comprension del problema utilizando varios métodos para este fin.
1.7 Comprender el problema analizandolo desde un pensamiento abierto.

1.8 Estimular a los compafieros del trabajo en equipo a comprender el problema de multiples formas.

IIl.- Generacion 2 1 Generacion de maltiples soluciones, en lugar de generar solo una solucion evidente.
de soluciones > > pesarrollo de técnicas para encontrar soluciones creativas e innovadoras.
alternativas 2.3 Disposicién de un tiempo separado de la rutina diaria para los compafieros de equipo, en el que

puedan generar las soluciones.
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Tabla 7...continuacion

2.4Reconocer el aporte de soluciones creativas y, asimismo, reconocer el apoyo que los miembros del
equipo puedan manifestar a estas soluciones.
2.5 Apoyar la divergencia en el trabajo en equipo.

2.6 Apoyar la ruptura de paradigmas en la generacion de soluciones creativas.

3.1Desarrollar el método de solucion de problemas paso a paso, iniciando con la definicion del problema
I1l.- Evaluacién y para luego generar las soluciones.
seleccion de 3.2 Seleccién de una solucion desde varias alternativas. No seleccionar la solucién sino se han pensado
soluciones en varias alternativas para solucionar el problema.

3.3 Evaluar las alternativas considerando las consecuencias de su implantacién a corto y largo plazo.

3.4Valorar el aporte de personas externas en la evaluacion de las soluciones.

3.5Valorar el aporte de las personas externas que seran impactadas por la solucion para determinar sus

preferencias y expectativas.

Fuente: Whetten y Cameron (2016)
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3.4.1 Validez del instrumento.

Se eligieron cinco expertos para la validacion de contenido en Suficiencia,
Claridad, Coherencia y Relevancia, a través de una escala de respuesta de
cuatro puntos (estilo Likert), donde: (1) No cumple con el criterio, (2) Bajo Nivel,

(3) Moderado Nivel y (4) Alto Nivel.

Aplicando el indice de Congruencia de Osterlind sobre los resultados de
la validacion del juicio de expertos, se determind como mejora al instrumento la
eliminacion de los items 1.3 y el item 1.8 por obtener un puntaje inferior a 0,5,

quedando el instrumento con 17 preguntas.

A continuacion, se presenta la tabla 8 que muestra los resultados de la
aplicacion del indice de Osterlind sobre los resultados obtenidos de la validacion

de juicio de expertos.
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Tabla 8
Aplicacion del indice de Osterlind sobre los resultados de la validacion de juicio de expertos

Suficiencia Coherencia Relevancia Claridad

iO 1 exl ex2 ex3 exd4 exb exl ex2 ex3 ex4d exb exl ex2 ex3 exd exb exl ex2 ex3 exd ex5 S lik

Item 1.1 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 1

ltem1.2 014 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 0,8

Item1.3 113 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 2 4 4 4 4 204

| Definicion |tem 1.4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 1

del

problema Item 1.5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 1

Item 1.6 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 1

item1.7 1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 3 0,6

Item 1.8 32 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 4 4 204

Item 2.1 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 1

. . ltem 2.2 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 1
Generaci

on de Item23 023 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3 0,6
solucione

s Item 2.4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 1
alternativ

as Item 2.5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 1

Item 2.6 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 1
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Tabla 8...continuacion

11
Evalua-
ciony
selec-
cion de
solucio-
nes

ltem 3.1
Item 3.2
Item 3.3
ltem 3.4

Item 3.5

1

5
5
5
5
4

N L T

A A b M b

A A b M b

w ~ M b~ b

S T S T - N N

B N N N

I

B T S T - X

A A b b~ b

R R S N N

R R R S N -

e

R T .

N

R S .

R S .

A A b b~ b

R S .

A A b b~ b

S T . T T >

A 01 o1 o1 O

0,8

Fuente: Elaboracién propia
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3.4.2 Confiabilidad del instrumento.

Con la finalidad de medir la confiabilidad del instrumento, se realizo el
Andlisis de Fiabilidad en el software SPSS, con la informacién de las respuestas

al pre test y post test.

En la tabla 9 mostrada a continuacién se puede identificar el nimero de
casos validos que corresponden a la cantidad de respuestas obtenidas en el pre

test y post test.

Tabla 9
Casos validos para el procesamiento de confiabilidad

Resumen del procesamiento de los casos

N %
Casos Validos 144 100,0
Excluidos® 0 0

a. Eliminacion por lista basada en todas las variables del procedimiento.

Fuente: Elaboracién propia

Asimismo, en la tabla 10 se puede observar el resultado de la confiabilidad
del instrumento segun el estadistico Alfa de Cronbach y el nimero de elementos

analizados.

Tabla 10
Confiabilidad de instrumento segun Alfa de Cronbach

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

,959 144

Fuente: Elaboracién propia

Siendo el criterio general, para evaluar los coeficientes de Alfa de

Cronbach, que el Coeficiente alfa mayor a 0.9 es excelente, es posible indicar
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gue el indice de confiabilidad o Alfa de Cronbach del instrumento que tuvo como
resultado un valor de 0,959 superior al 0,9, es excelente. Es decir, demuestra

que la estabilidad interna del instrumento es excelente.

3.5 Técnicas de procesamiento y analisis de datos

El estudio experimental se realizo con estudiantes del tercer ciclo de cinco
diferentes carreras de un Instituto Tecnolégico Superior, los cuales, han sido

seleccionados para conformar el grupo experimental.

Al inicio del semestre se envio el cuestionario al grupo para la obtencién
de los datos del pre-test. Al final de las 16 sesiones de clase, se solicité a los
estudiantes el llenado del mismo cuestionario con la finalidad de obtener los

datos del post-test para la evaluacion de la variable dependiente.

El procesamiento y analisis de datos se realiz6 empleando un programa
estadistico, en el cual se ingresara la data recolectada en la hoja de calculo del
formulario rellenado por los estudiantes. Se codificaron los resultados de las

encuestas de acuerdo con la escala de calificacion.

Posteriormente, segun los principios de la estadistica descriptiva y la
estadistica inferencial, se realizé un Analisis de la Normalidad, para identificar si
los datos siguen una distribucion normal y el nivel de dispersion de estos. En
funcién del resultado del Anadlisis de Normalidad, se determind las Pruebas
Paramétricas o No Paramétricas seguido por un Analisis de Contraste de
Hipotesis, con la finalidad de comprender el comportamiento de las variables y

obtener los resultados del presente estudio.

Se compararon los resultados del pre-test y post-test y con ello se

establecera si se verifican 0 no las hipotesis de esta investigacion.
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CAPITULO IV: RESULTADOS

En el presente capitulo se describen los resultados obtenidos de la

investigacion, iniciando con el Andlisis de Normalidad. Asimismo, se presentan

los resultados respecto a cada dimension. Estos resultados se presentan como

respuesta a las hipotesis planteadas y constituyen los titulos de este capitulo.

4.1 Resultados Descriptivos.

Los sujetos que participan en este estudio son estudiantes del tercer ciclo

de estudios de un Instituto Tecnologico de Lima.

A continuacion, se presenta en la tabla 11 la informacién de los sujetos

que participaron de este estudio, asi como a la carrera a la que pertenecen y la

cantidad y el porcentaje de participacion.

Tabla 11
Muestra de participantes segun carrera

Carrera N %
(1) Gestion y Mantenimiento de Maquinaria Pesada 24 33.3
(2) Electrénica y Automatizacion Industrial 15 20.8
(3) Disefo y Desarrollo de Software 19 26.4
(4) Disefio Industrial / Disefio y Desarrollo de 14 19.4

Simuladores y Videojuegos
Total 72

Fuente: Elaboracién propia

Gréaficamente los resultados se observan de la manera siguiente en la

figura 25 mostrada a continuacion.
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Figura 25: Porcentaje de participacion por carrera profesional
Fuente: Elaboracién propia

De acuerdo con la tabla 11 y figura 25, el mayor nUmero de sujetos esta
en la carrera de Gestiébn de Mantenimiento de Maquinaria Pesada con 33,3%,
luego siguen las carreras de Disefio y Desarrollo de Software con 26,4%,
Electrénica y Automatizacion Industrial con 20.8% vy, finalmente, las carreras de
Disefio Industrial y Disefio y Desarrollo de Simuladores y Videojuegos quienes

en conjunto tienen un 19.4% de sujetos.

A continuacién, se presenta la tabla 12 que resume los resultados
obtenidos del Analisis de Normalidad segun la Distribucion de Kolmogorov-

Smirnov, debido a que la muestra presenta mas de cincuenta respuestas.

Tabla 12
Prueba de normalidad de los datos
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico Gl Sig. Estadistico Gl Sig.
Dimension | ,083 144 ,017 , 965 144 ,001
Dimensién Il ,086 144 ,011 973 144 ,006
Dimensién llI 121 144 ,000 971 144 ,004

a. Correccion de la significacion de Lilliefors
Fuente: Elaboracién propia
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La tabla 12 permite apreciar que los parametros Sig., 0 p-valor son
inferiores a 0,05, por tanto, se rechaza la hipétesis nula. Es decir, los resultados
no corresponden a una distribucion normal, por lo cual se aplicaran las Pruebas

No Paramétricas para el contraste de hipoétesis.

4.2 Contrastacion de hipotesis

4.2.1 Efectos de la gamificacion en la definicién del problema.

Era de interés de este estudio identificar el efecto de la gamificacion en
la dimension definicion del problema. Los resultados del cuestionario aplicado
antes y después de la aplicacién del programa se muestran en la tabla 13 que

se presenta a continuacion.

En la tabla 13 se puede observar la cantidad de participantes (N), la
media (M), la mediana (Md), la moda (Mo), la desviacion estandar (DE) y el
porcentaje de logro, que corresponde al puntaje que corresponde a la media
aritmética obtenida por los participantes en el test dividido entre el puntaje

maximo posible.

Tabla 13

Resultados de aplicacion del instrumento “Cuestionario de diagnéstico para la solucion
de problemas”, antes y después de la ejecucion del programa de gamificacion sobre la
dimensién |: Definicién del problema

Tipo de

N M Md Mo DE % Logro
test
Pre test 72 18.00 18 20 4.09 59.9
Post test 72 2511 25 28 3.24 83.7

Fuente: Elaboracién propia

De acuerdo con la tabla 13 la media aritmética del post test es superior a

la del pre test, lo cual se puede verificar en el porcentaje de logro. Las medianas
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estdn muy cerca a sus respectivas medias aritméticas, en cambio las modas
estan un poco separadas de sus medias aritméticas. El pre test presenta mayor

dispersién de los datos.

La vision grafica de estos resultados se muestra en la figura 26.
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Figura 26. Gréfica de barras del porcentaje de logro en definicion del problema, antes y
después de la ejecucion del programa
Fuente: Elaboracidn propia

La figura 26 ilustra la diferencia en porcentaje de logro a favor de los

puntajes del post test (23.8%).

Para determinar si esta diferencia es significativa se aplicé el test de
Wilcoxon, cuyo resultado se presenta en las tablas 14 y 15 mostradas a

continuacion.

En la tabla 14 se observan los rangos negativos y positivos, asi como el

rango promedio y la suma de rangos de los resultados del pre test y post test con
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signo de Wilcoxon respecto a la primera dimension en estudio: Definicién del

problema.

Tabla 14
Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon de la dimension I: Definicion del problema,
para valores antes y después de la aplicacion del programa

Rangos
N Rango Suma de
promedio rangos

Rangos 12 7,00 7,00

negativos
PostTestP1 - Rangos positivos ~ 68° 35,41 2408,00
PreTestP1

Empates 3¢

Total 72

a. PostTestP1 < PreTestP1
b. PostTestP1 > PreTestP1
c. PostTestP1 = PreTestP1

Fuente: Elaboracién propia

En la tabla 15 se puede observar el valor del p-valor “Sig. Asintotica
(bilateral)” 0,000 < 0,05, con ello, se concluye que se rechaza la hipétesis nula
que establecia que “la mediana es similar en el pre test y el post test”. Por lo

tanto, hay una diferencia significativa entre los puntajes del post y pre test.

Tabla 15
Prueba de hipoétesis Test de Wilcoxon de la dimensién I: Definicién del problema, para
valores antes y después de la aplicacion del programa para determinar significancia

Estadisticos de contraste?

PostTestP1 -
PreTestP1
Z -7,191°
Sig. asintot. (bilateral) ,000

a. Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon
b. Basado en los rangos negativos.

Fuente: Elaboracion propia
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En consecuencia, la hipotesis especifica 1.1 que sostenia que la
aplicacion de un programa basado en la gamificacion tiene un efecto positivo en
la definicion del problema del estudiante de tercer ciclo de un Instituto

Tecnologico Superior de Lima, ha sido confirmada.

4.2.2 Efectos de la gamificacion en la generacion de soluciones
alternativas.

Era de interés de este estudio identificar el efecto de la gamificacion en
la dimensién generacion de soluciones alternativas. Los resultados del
cuestionario aplicado antes y después de la aplicacion del programa se muestran

en la tabla 16 presentada a continuacion.

En esta tabla 16 se puede observar la cantidad de participantes (N), la
media (M), la mediana (Md), la moda (Mo), la desviacion estandar (DE) y el
porcentaje de logro, que corresponde a la media aritmética obtenida por los

participantes en el test dividido entre el puntaje maximo posible.

Tabla 16:

Resultados de aplicacion del instrumento “Cuestionario de diagnoéstico para la soluciéon
de problemas”, antes y después de la ejecucion del programa de gamificacion sobre la
dimension Il: Generacion de soluciones

Tipode Test N M Md Mo DE % Logro
Pre test 72 19.2 19 18 3.69 64.1
Post test 72 25.2 25 24 3.16 83.9

Fuente: Elaboracién propia

De acuerdo con la tabla 16 la media aritmética del post test es superior a
la del pre test, lo cual se puede verificar en el porcentaje de logro. Las medianas

estdn muy cerca a sus respectivas medias aritméticas, en cambio las modas
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estan un poco separadas de sus medias aritméticas. El pre test presenta mayor

dispersién de los datos.

La vision grafica de estos resultados se muestra en la figura 27

presentada a continuacion
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Figura 27. Grafica de barras del porcentaje de logro en generacion de soluciones,
antes y después de la ejecucion del programa
Fuente: Elaboracion propia

La figura 27 ilustra la diferencia en porcentaje de logro a favor de los
puntajes del post test. Para determinar si esta diferencia es significativa se aplico
el test de Wilcoxon, cuyo resultado se presenta en las tablas 17 y 18 mostradas

a continuacion.

En la tabla 17 se observan los rangos negativos y positivos, asi como el
rango promedio y la suma de rangos de los resultados del pre test y post test con
signo de Wilcoxon respecto a la segunda dimension en estudio: Generacién de

soluciones.
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Tabla 17
Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon de la dimension Il: Generacion de
soluciones, para valores antes y después de la aplicacion del programa

Rangos
N Rango Suma de
promedio rangos

Rangos 2a 3,75 7,50

negativos
PostTestP2 - Rangos 65b 34,93 2270,50
PreTestP2 positivos

Empates 5c

Total 72

a. PostTestP2 < PreTestP2
b. PostTestP2 > PreTestP2
c. PostTestP2 = PreTestP2

Fuente: Elaboracién propia

En la tabla 18 se presenta el resultado obtenido del p-valor “Sig. Asintotica
(bilateral)” 0,000 < 0,05, con ello se concluye que se rechaza la hipétesis nula
gue establecia que “la mediana es similar en el pre test y el post test”. Por lo

tanto, hay una diferencia significativa entre los puntajes del post y pre test.

Tabla 18
Prueba de hipotesis Test de Wilcoxon de la dimension Il: Generacion de soluciones,
para valores antes y después de la aplicacion del programa para determinar significancia

Estadisticos de contraste?

PostTestP?2 -
PreTestP2

Z -7,080P
Sig. asint6t. (bilateral) ,000
a. Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon
b. Basado en los rangos negativos.
Fuente: Elaboracion propia

En consecuencia, la hipotesis especifica 1.2 que sostenia que la
aplicacién de un programa basado en la gamificacion tiene un efecto positivo en
la generacién de soluciones del estudiante de tercer ciclo de un Instituto

Tecnoldgico Superior de Lima, ha sido confirmada.
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4.2.3 Efectos de la gamificacion en la evaluacion y seleccion de soluciones

Era de interés de este estudio identificar el efecto de la gamificacion en
la dimension evaluacién y seleccion soluciones. Los resultados del cuestionario
aplicado antes y después de la aplicacion del programa se muestran en la tabla

19 presentada a continuacion.

En la tabla 19 se pueden observar la cantidad de participantes (N), la
media (M), la mediana (Md), la moda (Mo), la desviacion estandar (DE) y el
porcentaje de logro, que corresponde a la media aritmética obtenida por los

participantes en el test dividido entre el puntaje maximo posible.

Tabla 19

Resultados de aplicacion del instrumento “Cuestionario de diagnéstico para la solucién
de problemas”, antes y después de la ejecucion del programa de gamificacion sobre la
dimensioén lll: Evaluacion y seleccién de soluciones

Tipodetest N M Md Mo DE % Logro
Pre test 72 15.1 15 15 3.69 60.4
Post test 72 20.4 20 20 3.20 81.6

Fuente: Elaboracién propia

De acuerdo con la tabla 19 la media aritmética del post test es superior a
la del pre test, lo cual se puede verificar en el porcentaje de logro. Las medianas
estdn muy cerca a sus respectivas medias aritméticas, asi como las modas. El

pre test presenta mayor dispersiéon de los datos.

La vision grafica de estos resultados se muestra en la figura 28 presentada

a continuacion.
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Figura 28: Grafica de barras del porcentaje de logro en evaluacion y seleccion de
soluciones, antes y después de la ejecucion del programa
Fuente: Elaboracion propia

La figura 28 ilustra la diferencia en porcentaje de logro a favor de los
puntajes del post test. Para determinar si esta diferencia es significativa se aplico

el test de Wilcoxon, cuyo resultado se presenta en las tablas 20 y 21 mostradas

a continuacion.

En la tabla 20 se observan los rangos negativos y positivos, asi como el
rango promedio y la suma de rangos de los resultados del pre test y post test con
signo de Wilcoxon respecto a la tercera dimension en estudio: Evaluacion y

seleccion de soluciones.
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Tabla 20
Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon de la dimensién lll: Evaluacién y seleccion
de soluciones, para valores antes y después de la aplicacion del programa

Rangos
N Rango Suma de
promedio rangos
Rangos negativos 12 3,50 3,50
PostTestP3 - Rangos positivos 65b 33,96 2207,50
PreTestP3 Empates 6C
Total 72

a. PostTestP3 < PreTestP3
b. PostTestP3 > PreTestP3
c. PostTestP3 = PreTestP3

Fuente: Elaboracién propia

En la tabla 21 se obtiene como resultado a un p-valor “Sig. Asintotica
(bilateral)” 0,000 < 0,05, se concluye que se rechaza la hipotesis nula que
establecia que “la mediana es similar en el pre test y el post test”. Por lo tanto,

hay una diferencia significativa entre los puntajes del post y pre test.

Tabla 21
Prueba de hipétesis Test de Wilcoxon de la dimension lll: Evaluacion y selecciéon de

soluciones, para valores antes y después de la aplicacion del programa para determinar
significancia

Estadisticos de contraste?
PostTestP3 - PreTestP3
Z -7,051P
Sig. asintot. (bilateral) ,000
a. Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon
b. Basado en los rangos negativos.

Fuente: Elaboracion propia

En consecuencia, la hipotesis especifica 1.3 que sostenia que la
aplicacién de un programa basado en la gamificacion tiene un efecto positivo en
la evaluacion y seleccion de soluciones del estudiante de tercer ciclo de un

Instituto Tecnoldgico Superior de Lima, ha sido confirmada.

4.2.4 Efectos de la gamificacion en laresolucion analitica de problemas.
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Era de interés de este estudio identificar el efecto de la gamificacion en
la variable de resolucion analitica de problemas (puntajes totales del
cuestionario). Los resultados del cuestionario aplicado antes y después de la

aplicacion del programa se muestran en la tabla 22 presentada a continuacion.

En la tabla 22 se pueden observar la cantidad de participantes (N), la
media (M), la mediana (Md), la moda (Mo), la desviacion estandar (DE) y el
porcentaje de logro, que corresponde a la media aritmética obtenida por los

participantes en el test dividido entre el puntaje maximo posible.

Tabla 22
Resultados de aplicacion del instrumento “Cuestionario de diagnéstico para la solucién
de problemas”, antes y después de la ejecucion del programa de gamificacion

Tipode Test N M Md Mo DE % Logro
Pre test 72 52.3 51.5 49 9.85 61.6
Post test 72 70.1 71.0 65 8.54 83.2

Fuente: Elaboracién propia

De acuerdo con la tabla 22 la media aritmética del post test es superior a
la del pre test, lo cual se puede verificar en el porcentaje de logro. Las medianas
estdn muy cerca a sus respectivas medias aritméticas, en cambio las modas
estan un poco separadas de sus medias aritméticas. El pre test presenta mayor

dispersion de los datos.

La visién gréfica de estos resultados se muestra en la figura 29

presentada a continuacion.
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Figura 29. Grafica de barras de porcentaje de logro en la variable de Resolucion
analitica de problemas, antes y después de la ejecucion del programa
Fuente: Elaboracion propia

La figura 29 ilustra la diferencia en porcentaje de logro a favor de los
puntajes del post test. Para determinar si esta diferencia es significativa se aplico

el test de Wilcoxon. Estos resultados se muestran en las tablas 23 y 24.

En la tabla 23 se observan los rangos negativos y positivos, asi como el
rango promedio y la suma de rangos de los resultados del pre test y post test con
signo de Wilcoxon respecto a la variable en estudio: Resolucion analitica de

problemas.
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Tabla 23

Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon de la variable: Resolucion analitica de
problemas, para valores antes y después de la aplicacion del programa

Rangos

Rangos
) negativos
VariablePostTest — RANGOS POSitivos
VariablePreTest gos p
Empates
Total

Rango Suma de
promedio rangos
12 2,00 2,00
69P 35,99 2483,00
20
72

a. VariablePostTest < VariablePreTest
b. VariablePostTest > VariablePreTest
c. VariablePostTest = VariablePreTest

Fuente: Elaboracién propia

En la tabla 24 se presenta el resultado del p-valor “Sig. Asintotica

(bilateral)’ 0,000 < 0,05, se concluye que se rechaza la hipétesis nula que

establecia que “la mediana es similar en el pre test y el post test”. Por lo tanto,

hay una diferencia significativa entre los puntajes del post y pre test.

Tabla 24

Prueba de hipoétesis Test de Wilcoxon de la variable: Resolucion analitica de problemas,
para valores antes y después de la aplicacion del programa para determinar significancia

Estadisticos de contraste?

VariablePostTest -
VariablePreTest

z
Sig. asintét. (bilateral)

-7,262°
,000

a. Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

b. Basado en los rangos negativos.
Fuente: Elaboracion propia

En consecuencia, la hipétesis general 1.0 que sostenia que la aplicaciéon

de un programa basado en la gamificacion tiene un efecto en la resolucion
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analitica de problemas del estudiante de tercer ciclo de un Instituto Tecnolégico

Superior de Lima, ha sido confirmada.
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CAPITULO V: DISCUSION DE RESULTADOS

La presente investigacion tiene como propaosito verificar los efectos de la
gamificacién en la habilidad de resolucion de problemas en estudiantes de un
Instituto Superior Tecnoldgico en forma general y en forma especifica en cada
una de sus dimensiones: en la definicibn de problemas, en la generacion de
soluciones alternativas y en la evaluacion y seleccién de soluciones.

5.1 Efectos de la gamificacion en la resolucion de problemas.

El programa basado en la gamificacion afectd positiva y significativamente
la dimensién de definicién del problema, lo que se confirma con el 83.7% de nivel

de logro en el post test, especificado en la Figura 26.

Ademas, la tabla 15 corrobora este resultado con el test de Wilcoxon que
determina la diferencia significativa entre los puntajes del posty pre test (p-valor

“Sig. Asintética (bilateral)” 0,000 < 0,05).

El programa basado en la gamificacion afect6 positiva y significativamente
la dimensién de generacién de soluciones, lo que se confirma con el 83.9% de

nivel de logro en el post test, especificado en la Figura 27.

Ademas, la tabla 18 corrobora este resultado con el test de Wilcoxon que
determina la diferencia significativa entre los puntajes del post y pre test (p-valor

“Sig. Asintética (bilateral)” 0,000 < 0,05).

El programa basado en la gamificacion afect6 positiva y significativamente
la dimension de evaluacion y seleccion de soluciones, lo que se confirma con el

81.6% de nivel de logro en el post test, especificado en la Figura 28.
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Asimismo, la tabla 21 corrobora este resultado con el test de Wilcoxon que
determina la diferencia significativa entre los puntajes del post y pre test (p-valor

“Sig. Asintoética (bilateral)” 0,000 < 0,05).

Algo similar obtuvo Pérez — Lépez, Rivera y Delgado — Fernandez (2016)
al aplicar un programa basado en gamificacion. Tuvieron una mejora de los
habitos de vida saludable del alumnado en Ciencias de la Actividad Fisica y el
Deporte, con mejoras obtenidas en el desayuno (53,4%), en la actividad fisica
(12,3%) y la reduccién del consumo de refrescos (19,2%). Asimismo, Beltran
(2017) tras implementar estrategias de gamificacion sobre la plataforma virtual
de aprendizaje concluyé que el programa influyd en la motivacion de los
estudiantes para desarrollar tareas autbnomas y mejorar su rendimiento
académico. Finalmente, Macias (2017) comprobd que la aplicacion de la
gamificacién a través del LMS Rezzly mejora la competencia de plantear y

resolver problemas matematicos.

Estos resultados tienen relacion con lo que sostiene Bunchball (citado por
Mendieta, 2016) cuando expresa que la meta principal de la gamificacion es
generar participacion y cambios en el comportamiento de las personas a travées

de la motivacion que ofrecen la dindmica y mecanica del juego.

Ademas, se relaciona con lo indicado por Kapp (citado por Schobel, 2020)
quien expresa que la gamificacion tiene como objetivo fidelizar a las personas,

motivar acciones, promover el aprendizaje y resolver problemas.

En esta misma linea se encuentran los autores Filseeker y Hickey (citados
por Schdbel, 2020), quienes afirman que la gamificacion es una estrategia que

tiene el poder de motivar desde la mecanica sin disefiar un juego completo, sino
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implementando sus elementos en un contexto de no juego como la educacion.
Informacidén similar presentan Seaborn y Fels (citados por Schobel, 2020)
quienes ratifican que la gamificacion se refiere a la seleccion e incorporacion de

elementos del juego sin la creacion de un juego a toda regla como producto final.

Por otro lado, es conveniente establecer que el desarrollo de la habilidad
de resolucion analitica de problemas implica el desarrollo de una habilidad
personal porque se relaciona con la administracion del propio yo, asi como
también, una habilidad de adhocracia; es decir, aquellas que son requeridas para
administrar el futuro, innovary proponer el cambio y, por ultimo, una habilidad de
jerarquia; es decir, aquella requerida para mantener el control y la estabilidad.
Por lo tanto, es una habilidad fundamental para los futuros profesionales, debido
a que las organizaciones vienen orientando sus procesos hacia la mejora

continua y la innovacion a partir de la gestion de la calidad.

De acuerdo con lo expuesto por Cortés (2017), la gestion de la calidad
alienta a las organizaciones a analizar sus procesos para mejorarlos y de esta
manera, generar mayor confianza en los clientes e incrementar su satisfaccion

respecto a los productos que ésta ofrece.

Es por este motivo, que se puede afirmar la importancia de la aplicacion
de programas educativos que generen efectos positivos en habilidades como la

resolucion analitica de problemas.

El programa de gamificacion disefiado para fortalecer la habilidad de
resolucion de problemas desde sus tres dimensiones fue titulado “Canva

Badges”.
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Este programa tiene 9 sesiones que enfatizan la dimensién de definicion
de problemas. En las sesiones 1y 2, se logré que los estudiantes comprendan
la importancia del Kaizen o la mejora continua en las empresas a través de
actividades gamificadas desde Nearpod y Kahoot. En la sesion 3, se presento a
los estudiantes la estrategia de gestion de calidad y la norma iSO 9001 asi como
el Método de los 7 pasos, QC Story o Ruta de la calidad, a través de actividades
gamificadas en Nearpod y Kahoot se logré que los estudiantes comprendieran

los pasos en la resolucion de los problemas en las empresas.

A partir de la semana 4 los estudiantes desarrollaron misiones grupales
donde debian identificar y seleccionar el problema de una empresa con la
utilizacién de las técnicas y herramientas de calidad como la Lluvia de Ideas,
Diagrama de Afinidad y Matriz de Seleccion. El equipo que lograba realizarlo de
forma correcta obtenia badges y puntos para aumentar su nivel y ubicacion en

el leardboard.

En la sesion 5, los estudiantes se enfrentaron al primer desafio en el que
podian obtener un badge de oro en funcién a las respuestas a una evaluacion.
En este momento, los estudiantes que han obtenido buenos resultados cambian

de nivel de White Belt a Yellow Belt.

En las sesiones 6, 7 y 8 se comprende el problema a través de misiones
grupales donde los grupos debian demostrar su dominio en herramientas tales
como Diagrama de Flujo, Hojas de Verificacion, Diagrama de Estratificacion,
Histogramas, Diagramas de Correlacion. Nuevamente esta actividad permitia
ganar badges o insignias a los equipos que resolvian adecuadamente la mision.

Finalmente, en la sesion 9, los estudiantes se enfrentaron al desafio (evaluacion)
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para obtener un badge de oro, en este desafio los equipos presentaron de forma
oral sus proyectos y explicaron sus resultados. En este momento, los estudiantes
gue han obtenido buenos resultados cambian de nivel de Yellow Belt a Green

Belt.

El programa de gamificacion “Canva Badges” tiene 4 sesiones que
enfatizan la dimension de generacion de soluciones. En las sesiones 10y 11, se
presento a los estudiantes a través de actividades gamificadas por Nearpod, las
alternativas de solucion que propone Lean Manufacturing. En la sesion 12, se
presento a los estudiantes las herramientas de calidad para generar soluciones
a través de la Lluvia de Ideas o Brainstorming reconociendo en primera instancia
las causas raiz de los problemas por Diagrama de Ishikawa y Diagrama de

Pareto.

Los estudiantes nuevamente enfrentaron un desafio en la semana 13, que
los llevé a ganar un Badge de Oro. En este momento, los estudiantes que han

obtenido buenos resultados cambian de nivel de Green Belt a Black Bel.

El programa de gamificacion “Canva Badges” tiene 3 sesiones que
enfatizan la dimension de evaluacién y seleccion de soluciones. En la sesion 14,
se presentO a los estudiantes la mision de evaluar y seleccionar soluciones a
través de la Matriz de Seleccion. En la sesion 15, los estudiantes evaluaron el
impacto economico de las soluciones propuestas y comprendieron laimportancia

del control de los procesos empleado las Cartas de Control.

Los estudiantes enfrentaron un dltimo desafio en la semana 16, que los
llevd a ganar un Badge de Oro. Cabe mencionar que, en todas las sesiones, el

estudiante profundiza el conocimiento participando de Emite tu opinion y
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Quizzes, actividades que se integran a las anteriores presentadas y por las que
también tienen la posibilidad de ganar el puntaje, cambiar de nivel y mejorar su
ubicacion en el leaderboard planteado en el programa, siempre y cuando se
cumpla con los requisitos contemplados en funcién a la calidad y tiempo de

entrega.

En base a lo expuesto, se puede afirmar que si se aplica el programa de
gamificacién disefiado para fortalecer las dimensiones de la habilidad de
resolucién de problemas se logra un efecto positivo en la resolucion analitica de

problemas, motivo de esta tesis.
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CAPITULO VI: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

A continuacidén, se presentan las conclusiones y recomendaciones

producto de este estudio.

6.1 Conclusiones

1. La aplicacién de un programa basado en la gamificacion tiene un efecto
positivo en la definicion del problema del estudiante de tercer ciclo de un
instituto Tecnoldégico Superior de Lima, lo que se confirma con el 83.7% de
nivel de logro en el post test.

2. La aplicacion de un programa basado en la gamificacion tiene un efecto
positivo en la generacion de soluciones alternativas del estudiante de tercer
ciclo de un Instituto Tecnoldégico Superior de Lima, lo que se confirma con el
83.9% de nivel de logro en el post test.

3. La aplicacién de un programa basado en la gamificacion tiene un efecto
positivo en la evaluacion y seleccion de soluciones del estudiante de tercer
ciclo de un Instituto Tecnolégico Superior de Lima, lo que se confirma con el
81.6% de nivel de logro en el post test.

4. La aplicacion de un programa basado en la gamificacion tiene un efecto
positivo en la resolucion analitica de problemas del estudiante del tercer ciclo
de un Instituto Tecnoldgico Superior de Lima.

6.2 Recomendaciones

Para estudios posteriores

1. Incluir grupo de control en el estudio.

2. Ampliar el nUmero de participantes de la muestra.
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3. Aplicar en otros niveles educativos.

Para la institucion educativa

1. Explicar los beneficios de implantar programas de gamificacion.

2. Difundir los resultados de estudios relacionados a la gamificacion.

3. Proponer a los docentes la aplicacion de programas de gamificacion en sus
CUrsos.

Para los docentes

1. Realizar estudios sobre nuevas metodologias de ensefianza virtual.
2. Capacitarse constantemente sobre nuevas técnicas de la ensefianza activa;

especialmente haciendo uso de la gamificacion.
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APENDICE A

CARTA DIRIGIDA A INSTITUCION EDUCATIVA
Estimado |

Me pongo en contacto con usted para comunicarle mi interés de realizar
durante el presente periodo académico, la investigacion en el marco de mi

Tesis de sobre
para el curso de

z en las secciones de

. Esta

tesis se titula:
El objetivo central de la Tesis de es

En el proceso de elaboracién del informe de investigacion se reservara en todo
momento la privacidad necesaria de la identidad de los participantes.

Por todo ello, solicito su autorizacion para desarrollar este estudio y contar con
la colaboracién de la institucién, en lo que pueda resultar necesario.

Sin otro particular, le saluda atentamente:

Nombre y firma de solicitante
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APENDICE B

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPANTES DE
INVESTIGACION

El propdsito de este documento de consentimiento informado es proveer
a los participantes en esta investigacién con una clara explicacién de la
naturaleza de la misma, asi como de su rol en ella como participantes.

La presente investigacion es realizada por
de, Programé
de ;
La meta de este estudio
es

Si usted accede a participar en este estudio, se le pedira responder
preguntas en una encuesta. Esto tomara aproximadamente minutos
de su tiempo. La informaciéon que se recoja sera confidencial y no se usara
para ningun otro propdsito fuera de los de esta investigacion.

Si tiene alguna duda sobre este proyecto, puede hacer preguntas en
cualquier momento durante su participacion en él.

Su participacion es valorada y apreciada.

Desde ya le agradezco su participacion.

Acepto participar voluntariamente en esta investigacion, realizada por
. He sido informado (a) de que la meta
de este estudio es

Me han indicado también que tendré que responder preguntas en un
cuestionario, lo cual tomara aproximadamente minutos.

Reconozco que la informacién que yo provea en el curso de esta
investigacion es estrictamente confidencial y no sera usada para ningun otro
propésito fuera de los de este estudio. He sido informado de que puedo hacer
preguntas sobre el proyecto en cualquier momento. De tener preguntas sobre
mi participacion en este estudio, puedo realizarla al investigador.

Nombre del Participante Firma del Participante Fecha
(en letras de imprenta)
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APENDICE C

VALIDACION — JUICIO DE EXPERTOS

Estimado , solicito a ustec
evaluar el instrumento del estudio titulado

Su aporte sera de gran relevancia por lo que agradecemos por anticipado su
valiosa colaboracion.

NOMBRES Y APELLIDOS DE EXPERTO EN EL TEMA

FORMACION ACADEMICA:

AREAS DE EXPERIENCIA PROFESIONAL:

TIEMPO:
CARGO

INSTITUCION:

La presente

investigacion

tiene como

proposito.

Nombre del / |a tesista:

Se ha

disefiado

el

instrumento

tituladc

por lo cual se le solicita que realice la evaluacion de acuerdo a los criterios

presentados.

En la columna de observaciones agradeceremos a usted precise las mejoras

que amerita el instrumento.

CATEGORIA

CALIFICACION INDICADOR
2 Los items no son
K aliieie: 666 6l suficientes  para medir la
SUFICIENCIA ¢ P dimension.

Los items que
pertenecen a una
misma  dimensién
bastan para obtener
la medicion de
esta.

criterio

. Bajo nivel de

cumplimiento.

. Moderado nivel de

cumplimiento.

. Alto nivel de

cumplimiento

2. Los items miden algun
aspecto de la dimension, pero no
corresponde con la dimension en
su totalidad.

3. Se deben incrementar
algunos items para poder evaluar
la dimension completamente.

4. Los items son suficientes.

. No cumple con el

1. Elitem no es claro
2. El item requiere bastantes
modificaciones o] una

CLARIDAD v s =
. criterio modificacion muy grande en el
El item se : :
. Bajo nivel de uso de las palabras de acuerdo
comprende

facilmente, es decir,
su  sintactica y
semantica son
adecuadas.

cumplimiento.

. Moderado nivel de

cumplimiento.

. Alto nivel de

cumplimiento

con su significado o por la
ordenacion de las mismas.

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

4. El item es claro, tiene semantica
y sintaxis adecuada.
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COHERENCIA

El item tiene
relacion logica con
la dimension o
indicador que esta
midiendo.

. No cumple con el

criterio

. Bajo nivel de

cumplimiento.

. Moderado nivel de

cumplimiento.

. Alto nivel de

cumplimiento

. El item no tiene relacion logica

con la dimension.

. El item tiene wuna relaciéon

superficial con la dimension.

. El item tiene wuna relacion

: El item se

moderada con la dimension que
esta midiendo.

encuentra
completamente relacionado con
la dimension que esta
midiendo.

RELEVANCIA

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

. No cumple con el

criterio

. Bajo nivel de

cumplimiento.

. Moderado nivel de

cumplimiento.

. Alto nivel de

cumplimiento

1

2

3.

4.

s El item puede ser
eliminado son que se vea
afectada la medicion de la
dimension.

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

El item es relativamente
importante.

El item es muy relevante y
debe ser incluido.

INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

VALIDACION DE EXPERTOS

DIMENSION / ITEM S| C|R|C| Qb
INDICADOR o s
< I |
1.2
|.- Dimensioén | 14
14
1.5
1.6
21
22
II.- Dimension 11
23

Grado, Nombres y Apellidos del Experto
DNI:
Correo electronico:
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X0, ([teSista) covnmnsnammsm s s s s R s Identificado(a)

APENDICE D

DECLARACION JURADA
DE DOCUMENTOS DE TESIS

CON DINL N s et er e e e e e e e e b n s asa e s e s s s sarasanbes

En calidad de autora de |a tesis titulada

para optar el grado de Maestria en Educacién con la menciénen..................

Declaro y doy fe; que, durante el desarrollo de la investigacion de tesis, se ha

cumplido con los permisos y procesos requeridos.

X0, [ASESON) .coccurovsivmmeismamnmsi o e T e AR s e identificado(a)
DNI N° Con Cadigo ORCID N°

con

En calidad de Asesor de latesis titulada.............cooooviiiiiiiiis

Declaro y doy fe que; durante el desarrollo de la investigacion de tesis se ha

cumplido con los permisos y procesos requeridos:

a. Permiso del autor o autores de los instrumentos utilizados: (nombre del

instrumento, / nombre y apellidos de autor(es)............ccoovviiiieennienen.

b. Haber cumplido con el proceso de validacion de instrumento (os) con

minimo cinco (5) especialistas para el juicio de expertos (No colar nombres

ni apellidos).

Experto N° 1_(mencionar grado académico y especialidad profesional)
Experto N° 2_(mencionar grado académico y especialidad profesional)
Experto N* 3_(mencionar grado académico y especialidad profesional)
Experto N° 4_(mencionar grado académico y especialidad profesional)

Experto N* 5_(mencionar grado académico y especialidad profesional)

. Se cumplio con el permiso escrito oficial de la autoridad de la institucion

donde se aplico los instrumentos.
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d. Se cumplié con los permisos escritos o digitales oficiales del consentimientc
informado de las personas a las cuales se aplico el/ los instrumentos.

Todo ello establecido por las normas internas para la obtencién de los grados
académicos de maestria y doctorado de la Escuela de Posgrado - UNIFE y pc
la Guia Basica para el informe final de tesis - Vicerrectorado de investigacion
UNIFE.

En fe de lo expuesto firmamos la presente Tesista y Asesor

Lima, v, de de 20...

Nombres y apellidos — Firma Tesista

Nombres y apellidos — Firma Asesor
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APENDICE E

DECLARACION JURADA
DE DOCUMENTOS DE TESIS

Yo, Luisa Zuleyka Turkowsky Vizcarra identificado(a) con DNI N° 42177064 en
calidad de autora de la tesis titulada “Efectos de la gamificacion en el desarrollo
de la habilidad de resolucién analitica de problemas”, para optar el grado de
Maestria en Educacién con la mencidn en Docencia Universitaria declaro y doy
fe; gue durante el desarrollo de la investigacion de tesis, se ha cumplido con los
permisos y procesos requeridos.

Yo, Agustin Campos Arenas identificado(a) con DNI N° 07194953 Con Cddigo
ORCID N?_0000 - 0003867 - 3919.

En calidad de Asesor de la tesis titulada “Efectos de la gamificacion en el
desarrollo de la habilidad de resolucion analitica de problemas” declaro y doy fe
que; durante el desarrollo de la investigacion de tesis se ha cumplido con los

permisos y procesos requeridos:

a. Permiso del autor o autores de los instrumentos utilizados: “Cuestionario de
diagnostico para la solucion de problemas” / David A. Whetten y Kim S.
Cameron.

No fue necesario por ser de dominio publico.

b. Haber cumplido con el proceso de validacion de instrumento (os) con
minimo cinco (5) especialistas para el juicio de expertos (No colar nombres
ni apellidos).

— Experto N° 1_(Magister e Ingenieria Quimica)
— Experto N° 2_(Magister e Ingenieria Industrial)
— Experto N° 3 (Magister e Ingenieria Industrial)
— Experto N° 4 (Magister y Administracién)

- Experto N° 5 (Magister e Ingenieria Industrial)
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c. Se cumplié con el permiso escrito oficial de la autoridad de la institucion

donde se aplico los instrumentos.

d. Se cumplié con los permisos escritos o digitales oficiales del consentimientc
nformado de las personas a las cuales se aplicé el/ los instrumentos.

Todo ello establecido por las normas internas para la obtencién de los grados
académicos de maestria y doctorado de la Escuela de Posgrado - UNIFE y por
a Guia Basica para el informe final de tesis - Vicerrectorado de investigacioi.
UNIFE.

En fe de lo expuesto firmamos la presente Tesista y Asesor

Lima, 26, de noviembre de 2022

Nombres y apellidos — Firma Tesista

Nombres y apellidos — Firma Asesor
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