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Descripcion de la Intervencion y de la Evaluacion

Descripcion del Programa o Proyecto a Evaluar

El proyecto de intervencion “My Goals Game” es un programa sobre la gamificacion
como estrategia neurodidéctica para incentivar la motivacion escolar, que esta orientado a los
estudiantes de 9° del colegio Nuestra Sefiora del Rosario de Chiquinquira de la ciudad de
Medellin.

Necesidad o Problema

Actualmente gracias a los avances cientificos de las neurociencias sabemos que los
procesos de aprendizaje estan altamente influenciados por los estados de &nimo que
experimentan las personas bajo diferentes situaciones, se conoce que las experiencias que
generan estados de animo positivos facilitan el aprendizaje. los procesos cognitivos y afectivos
se dan bajo situaciones concretas de aprendizaje, se puede decir que la motivacién y los aspectos
afectivos son rutas encargadas de dirigir y sostener la conducta del individuo en la ejecucion de
una tarea o actividad determinada. (Navarro, 2018)

Por lo tanto, el conocimiento acerca del funcionamiento del cerebro aporta a las ciencias
de la educacién elementos eficaces que permiten incursionar en el disefio de nuevas herramientas
y propuestas de ensefianza-aprendizaje. tanto asi que la neurodidactica recopila los aportes de la
neurociencia con el proposito de consolidar procesos de ensefianza — aprendizaje haciéndolo los
mas efectivos. en congruencia con el funcionamiento del cerebro y los objetivos de aprendizaje
del individuo; uno de estos aportes mas relevantes de la neurociencia para la neurodidactica es la
relacion entre la motivacion y el proceso de aprendizaje, gracias a estos aportes ahora podemos
plantear estrategias didacticas més efectivas que involucren aspectos metacognitivos y permitan

hacer reflexiones de como aprenden mejor los estudiantes de acuerdo con sus caracteristicas



individuales, asi mismo disefiar herramientas de ensefianza que tengan en cuenta los intereses de
los estudiantes y de igual manera implementar actividades ludicas que impliguen la interaccion
social y el autoconocimiento, aspectos que despiertan la motivacion intrinseca y pueden
potenciar procesos cognitivos como la memoria, generando un impacto positivo en el registro, la
codificacion y recuperacion de los aprendizajes, dando como resultado aprendizajes mas
duraderos, ya que en el sistema limbico donde se encuentran ubicadas la amigdala y el
hipocampo quienes son los responsable de las emociones, la motivacion y la memoria.
(Benavidez Y Flores, 2019)

Teniendo en cuenta los avances de las neurociencias anteriormente mencionados se
evidencia gue existen los sufrientes aportes cientificos debidamente sustentados para crear
herramientas de ensefianza-aprendizaje que podrian cambiar de manera radical y positiva el
mundo de la educacion escolar, también es evidente la influencia de las tecnologias y la
necesidad que hay por implementar las en la educacion. Como era de esperarse el mundo
académico a través la neuroeducacion a empezando a crear estrategias que integren los
elementos que se mencionaron previamente. Este nuevo complemento para la educacion se ha
denominado como gamificacion, esto permite integrar elementos de juego en ambientes
diferentes al juego, es decir, ambientes de aprendizaje; en el caso de los ambientes virtuales de
aprendizaje, la gamificacion nos brinda herramientas, llamativas, interactivas, divertidas,
competitivas y faciles de implementar, en los entornos virtuales de aprendizaje. La gamificacion
ha demostrado que a través del juego los estudiantes pueden aumentar sus niveles de motivacion
al utilizar dindmicas que sean significativas, competentes que busquen cumplir metas a corto y
largo plazo. La gamificacion ha tomado tanta fuerza en el contexto actual de nuestra sociedad,

que la educacion ha volcado su mirada hacia este novedoso y efectivo modelo con la intencién



de integrar la a los procesos de ensefianza aprendizaje, tanto asi es el potencial educativo de esta
novedosa forma de aprender que grandes plataformas de educacion virtual como Moodle han
tomado la gamificacion como uno de los elementos sobresalientes e innovadores para continuar
fortaleciendo su idea de pedagdgica constructivista, ademas se busca trasladar el protagonismo
del quehacer docente al aprendiz situando lo como eje de la actividad. (Canals y Minguell 2018).

Los jovenes estan buscando respuestas y opciones a sus objetivos en el contexto
educativo actual que ofrece tendencias, innovacion y constantes actualizaciones de como
aprender. Por ello las instituciones y docentes traen consigo el compromiso de investigar e
implementar metodologias que pretendan integrar a sus clases nuevas estrategias que potencien e
incrementen el compromiso y la motivacion, que favorezcan el aprendizaje significativo y
autdonomo en sus estudiantes. Las nuevas tecnologias y la gamificacion estan ofreciendo recursos
que puede incentivar la motivacion en el aprendizaje, de manera bastante llamativa y efectiva
para los estudiantes, incluso esta evidenciado que los alumnos logran un alto nivel de
responsabilidad cuando se encuentran motivados, ademas, se muestra un alto indice de
participantes que buscan continuar y finalizar el contenido propuesto en las clases. En la mayoria
de los casos la gamificacion en la educacidn enfoca sus objetivos en el aprendizaje que plantea
situaciones del mundo real y fuertes elementos sociales que son significativos y trascendentales
para la vida de los estudiantes (Ortiz, Jordan y Agredal 2018).

Ademas, las estrategias neurodidacticas como la gamificacion también permiten la
retroalimentacion constante del docente hacia el estudiante, lo cual puede generar expectativas
de progreso a medida que se va acercando a la meta, asi pues, estas dinamicas pueden influir en

la autoeficacia percibida del estudiante, lo que a su vez puede generar aspectos motivacionales



en el estudiante hacia su proceso de aprendizaje y sus propias capacidades. (Canto, citado en
Cartagena, 2008)

Por lo tanto la educacion tradicional que aun se imparte, debe tener en cuenta que los
procesos de ensefianza-aprendizaje que no estan basados en las neurociencias tienden a ser
procesos poco efectivos, ya que la informacidn que llega al cerebro cuando se presenta de
manera magistral, los estudiantes por lo general se limitan a escuchar, lo cual genera una
actividad pasiva del cerebro; esta actividad pasiva del cerebro se ve reflejada en la baja
motivacion de los estudiantes frente a las asignaturas. (Ameneyro, et. al, 2016)

En concordancia aplicar estrategias neurodidacticas dentro del aula de clase puede tener
un efecto positivo en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, por tanto en este proyecto se
busca promover la implementacion de dichas estrategias con el proposito de impactar
positivamente en los aspectos motivacionales de los estudiantes y a su vez en los procesos de
ensefianza - aprendizaje, atendiendo a las necesidades que se presentan hoy en dia en las escuelas
de incorporar nuevos enfoques pedagdgicos, mas acertados y cercanos a la realidad del
funcionamiento del cerebro y el desenvolvimiento del individuo en la sociedad.

Obijetivo General del Programa

Fortalecer la motivacion escolar de los estudiantes de 9° del colegio Nuestra Sefiora del
Rosario de Chiquinquiré de la ciudad de Medellin por medio del programa gamificado “MY
GOALS GAME”

Obijetivos Especificos

e Disefiar un programa gamificado por medio de la plataforma Moodle que permita potenciar la
motivacion intrinseca en los estudiantes 9° del colegio Nuestra Sefiora del Rosario de

Chiquinquira de la ciudad de Medellin.



e [mplementar el programa gamificado “My Goals Game” en estudiantes de 9° del colegio
Nuestra Sefiora del Rosario de Chiquinquira de la ciudad de Medellin fortaleciendo sus procesos
motivacionales intrinsecos y extrinsecos.

e Potenciar el manejo de la plataforma Moodle y los elementos de la gamificacion en los
estudiantes de 9° del Colegio Nuestra Sefiora del Rosario de Chiquinquira de la ciudad de
Medellin.

Descripcion Metodologica

Este proyecto de intervencion llamado (MY GOALS-GAME) esté dirigido a los
estudiantes 9° del colegio Nuestra Sefiora del Rosario de Chiquinquiré de la ciudad de Medellin.
Actualmente esta institucion cuenta con dos cursos de 9° (noveno grado), en principio se
desarrollara el programa con uno de los dos cursos, el cual sera escogido mediante un proceso
aleatorizado, esto con el fin de realizar un proceso de evaluacion posterior a la implementacion
de (MY GOALS-GAME).

El programa sera presentado por dos profesionales ponentes especialistas en
Neurodesarrollo y aprendizaje, que consta de 6 fases con una duracién de 2 horas por cada una
de ellas.

Fase 1: en esta primera parte los profesionales ponentes aplicaran un test para medir la
motivacion escolar, se busca establecer un punto de partida que permita hacer comparacién entre
el antes y el después de la implementacién del proyecto (MY GOALS-GAME). También se
busca conocer las opiniones sobre su proceso de aprendizaje durante el desarrollo de las mismas.

Fase 2: en el segundo paso los profesionales realizaran una camparia de sensibilizacion
sobre la motivacion escolar y la importancia de participar activamente en su proceso de
aprendizaje, este espacio busca generar que todos los participantes socialicen y expresen sus

ideas y pensamientos después de obtener la informacién dada por los profesionales con la
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intencion de generar una conversacion con mejores argumentos, ademas los estudiantes recibiran
una cartilla que contiene informacion relevante sobre la motivacion escolar y con sustento
cientifico, pero adaptada a un lenguaje sencillo para ellos.

Fase 3: capacitacion sobre el manejo de la plataforma Moodle, especificamente sobre los
elementos con los cuales los estudiantes van a interactuar como; las insignias, barras de progreso,
avatar, ranking y demas plataformas virtuales que trabajan de manera asociada a la esta
plataforma.

Fase 4: en esta fase se socializan las 5 actividades del programa (MY GOALS-GAME)
que se describen a continuacion.

“Un mensaje del futuro” que consiste en una historia donde los protagonistas proponen
un reto que los estudiantes deberan enfrentar

¢Por queé aprender inglés? Donde podran observar videos educativos sobre la importancia
del inglés; la tercera actividad

“El Inglés de mis suefios” consiste en que los estudiantes puedan trazarse metas a largo
plazo relacionadas a los logros que les gustaria alcanzar en la adquisicion del idioma, deberan
responder algunas preguntas las cuales se encuentra en un tablero interactivo.

“Ingles S.0.S” donde veran un video que les mostrara como podria ser una situacion de
una persona que no conoce el idioma inglés en un aeropuerto de un pais de habla inglesa, este
video tendra preguntas interactivas y podran dar a conocer tus opiniones.

“Choque Cultural” se trata de un juego donde puedes medir tus conocimientos sobre la

cultura de los paises de habla inglesa.
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En esta sesion también se mostrara el funcionamiento de los elementos del juego que
encontraran a lo largo de las actividades como las insignias, barras de progreso, tablas de ranking
y las aplicaciones que se pueden asociar a Moodle.

Fase 5: implementacion de la herramienta “MY GOALS GAME”

Modelo logico del programa
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INSUMOS

PRODUCTOS

Actividades

Alcance Corto plazo

RESULTADOS

Medio plazo

Largo plazo

v
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programacion
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Taller de sensibilizacion
a estudiantes en
motivacion escolar.

Capacitacién interactiva
de clases gamificadas

Taller de sensibilizacion
a docentes en
motivacion escolar

T

En las instituciones
educativas los
estudiantes presentan
indices bajos de
Motivacion escolar que
se encuentra asociado a
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rendimiento académico,
desercion escolar.

Capacitacion en
estrategias
neurodidactica
gamificadas
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gamificadas

—_

:

Estudiantes

Estudi de |v sensibilizados en
stuolantef € motivacion
3°all escolar
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sensibilizados en
motivacion escolar
a través de
estrategias
neurodidactica
gamificadas

Docentes |y

T

Situacion

Existen estrategias neurodidactica basados en los
componentes de la gamificacion que incrementan
los niveles de motivacion escolar

.

Supuestos

Estudiantes
capacitados en la
interaccion de las
clases gamificadas
en Moodle

Docentes
capacitados en
estrategias
neurodidactica
gamificadas

Docentes disefian
clases
gamificadas

Implementac
i6n del
programa
My Goals
Game




13

Descripcion de la Evaluacién

Planteamiento del problema

Actualmente la informacién y evidencia cientifica sobre la importancia de la motivacion
escolar y la gamificacion en los procesos de ensefianza-aprendizaje se pronuncian con mayor
concurrencia dentro de las investigaciones sobre educacion, no obstante, las pesquisas
evaluativas sobre la efectividad de los temas mencionados anteriormente en la ensefianza y el
aprendizaje, no se hallan del mismo aumento en el que se quiera para demostrar la efectividad de
dichos procesos evaluativos, a pesar de esto, se encontrd que a nivel internacional existen
investigaciones evaluativas sobre gamificacion y motivacion, como la realizada en Austria que
consistio en evaluar el efecto moderador de la gamificacidn en la motivacion intrinseca la cual
fue realizada entre octubre 2015 y junio de 2016 en estudiantes que cursaban como minimo
segundo afio de secundaria, en este estudio los talleres se asignaron de forma aleatoria e incluian
actividades ludicas y no ludicas con el fin de evitar el impacto de confusidn de los contrastes en
los conocimientos previos y las experiencias, en total 384 alumnos Austriacos participaron en
talleres educativos con orientacion gamificada y no gamificada. Las actividades tenian un tiempo
determinado de un dia, que se establecieron como excursiones a una terminal logistica en
Austria, para formar a los estudiantes en factores logisticos sostenibles. Los talleres que incluian
gamificacion y los que no, contenian las mismas presentaciones e informacion, pero los espacios
gamificados incluian actividades Iudicas con elementos motivacionales especificos.
Inmediatamente después de terminado los talleres se implement6 una encuesta para cuantificar
los cambios del disfrute y la curiosidad, es decir la intencion y la actitud de comportamiento,
también el efecto moderador de la gamificacion. Este estudio corrobora las presunciones sobre la

curiosidad y el disfrute que favorecen a un cambio efectivo en las intenciones de
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comportamiento y las actitudes. Este resultado fue mas marcado en un ambiente ludico en
contraste con uno que no lo era, ademas ratifica los resultados acerca como la gamificacion
impacta positivamente la motivacion intrinseca en el comportamiento (Treiblmaier y Putz,
2020).

Continuando con el contexto internacional se encontraron investigaciones similares a la
anteriormente descrita, esta en particular evalla el efecto de la gamificacion en la motivacion de
los estudiantes en la escritura del idioma inglés, esta se llevo a cabo en una escuela publica de
Madrid Espafia, se tomaron tres grupos de estudiantes A, B y C cada uno con 23, 24 y 22
alumnos respectivamente, los dos primeros fueron grupos experimentales y el Gltimo grupo
control, los participantes fueron escogidos aleatoriamente para la conformacion de los grupos,
todos ellos de habla hispana de nacimiento. Se implementaron tres herramientas para evaluar tres
diferentes variables. La primera fue Trinity College para evaluar la competencia de escritura del
idioma inglés que se basa en rubricas; la segunda se trata de un “Cuestionario de motivacion” de
Lasagabaster y por ultimo el uso de la plataforma Classdojo que permite dar puntuaciones
actualizadas y completas, ademas el feedback tanto individual y grupal a través de una pizarra
digital. Los resultados sobre la encuesta de motivacidn sobre la escritura del idioma inglés
arrojaron que en los grupos experimentales mostraron un incremento significativo de 0,391 y
0,364 sobre 4 en comparacion a los 0,122 y 0,136 obtenidos al principio del programa, por otro
lado, el grupo control sostuvo un nivel de motivacién constante durante toda la intervencion,
incluso mostro variaciones negativas entre el punto inicial hasta el final de la intervencion
(Garcia, Garcia y Martin 2018).

En el &mbito nacional se hallé una investigacién que evalla el efecto de la gamificacién

para motivar a estudiantes a desarrollar contenidos en el aula, esta tuvo lugar en la Universidad
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de La Sabana de Cundinamarca, Colombia. Se tomaron 89 estudiantes de pregrado con edades
entre los 16 y 21 afios, se cred un cuestionario ad hoc que permitiera saber la valoracion de los
alumnos respecto a la estrategia establecida. El instrumento presento siete preguntas, cuatro de
ellas con escala Likert, dos dicotomicas y finalmente una abierta con el fin de conocer las
opiniones acerca de la plataforma usada en la estrategia de gamificacion y los premios. En
cuanto al procedimiento, se dividio la poblacion en tres grupos, el primero con 29 alumnos, el
segundo con 28 alumnos y el tercero con 24 alumnos, de la materia “Competencia basica digital”
el desarrollo del programa fue establecida en tres momentos: el primero se daba al comenzar
cada semestre donde se mostraban y ensefiaban las dindmicas y mecéanicas de la actividad, forma
de interaccion y acumulacion de puntos; en el segundo momento se presentd el registro y
seguimiento en la plataforma ClassDojo y al inicio de cada clase el docente logre socializar los
puntos a alcanzar para motivar extrinsecamente; y el Gltimo momento se realizaba el canje de
puntos de cada alumno de acuerdo las actividades desarrolladas esto se hacia al final de cada
corte académico. Se realiz6 una evaluacion cualitativa para conocer la percepcion en los
estudiantes, el 96,2% considero que el uso de la herramienta si fue util por otro lado el 3,9%
considero que no. Con respecto a la aceptacién de la estrategia el 89% se estimo positivamente
mientras que el 11% califico negativamente. Por Gltimo, se indag6 cuan motivados se sintieron
frente a los contenidos de las clases, un 88% sefiald que se sintieron motivados y 12% restante
indico que no. Segun los resultados obtenidos se evidencid que este tipo de estrategias aumenta
la percepcion de la motivacion que favorece el aprendizaje de los estudiantes (Corchuelo, 2018).
El hallazgo en el contexto internacional y local de investigaciones evaluativas enfocadas
en el impacto de la motivacion y la gamificacion en la educacion demuestra que es pertinente y

viable continuar con este tipo de investigaciones ya que permite conocer los resultados e
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informacidn que pueden ser importantes a la hora de sustentar, comparar o corroborar la
efectividad de un programa.

Justificacion

Es momento de apoyar todos los procesos que apunten al mejoramiento de la ensefianza y
el aprendizaje, donde la motivacion escolar juega un papel muy importante para alcanzar los
objetivos propuestos y mas interesante aun cuando se complementa con el auge de las
tecnologias, que por su gran relevancia en el mundo vigente han conseguido ser incluidas y
apoyadas por la mayoria de los planes econémicos tanto a nivel nacional como local, ademas
existen factores que resaltan el valor de la motivacion en la educacion.

Asimismo, se debe nombrar la incidencia de la motivacion en la disminucion del
abandono escolar. Se encontré que, en el ambito nacional, la secretaria de educacion de Bogota
realizd una serie de actividades enfocadas a garantizar los procesos motivacionales con el fin de
incentivar la permanencia y la adaptacion de los estudiantes en las instituciones educativas que,
ademas se complementaban con el impulso de habilidades socio afectivas entre estudiantes y
docentes (Alcaldia Mayor de Bogota, 2004).

También en el decreto 1290 de 2009 se reglamenta la permanencia en el sistema
educativo en Colombia, dandole a las instituciones la autonomia para garantizar y establecer los
procesos motivacionales de los estudiantes durante el acto de aprender para la promocion de los
educandos de béasica y media (Ministerio de Educacion Nacional, 2009).

Otro elemento relevante que se debe integrar a este analisis, es la influencia de la
motivacion en el rendimiento escolar, si bien se conoce que el rendimiento escolar no depende
solo de los procesos motivacionales de los estudiantes, si se puede pensar que un estudiante

motivado obtendra resultados mas satisfactorios durante su proceso de aprendizaje. Se encontrd
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que en México se llevé a cabo una investigacion a estudiantes de escuela publicas del estado de
Nuevo Ledn, donde participaron 303 alumnos de edades entre 15y 22 afios, se enfocaron en
averiguar como influye la motivacion y sus distintas dimensiones de logro con relacion al
rendimiento académico, se usé una escala sobre motivacion para analizar la relacion entre los
estudiantes y rendimiento escolar, ademas utilizaron los promedios generales de los educandos y
una evaluacion de percepcion. Los resultados indicaron que las dimensiones que mejor describen
el rendimiento académico en relacion a la motivacion de logro fueron esfuerzo e interés, esfuerzo
y capacidad, también encontraron que los estudiantes mas motivados en desarrollar sus
actividades escolares y en aprender tenian calificaciones més altas (Barreto y Alvarez, 2009).

También se debe hablar de la calidad de la educacion en Colombia la cual se encuentra
reglamentada en el articulo 4 de la ley general de educacion, el estado atendera de manera
permanente los componentes que favorecen el mejoramiento y la calidad de la educacion,
ademas dandole especial valor a la investigacion e innovacion educativa (Congreso de la
Republica de Colombia, 1984).

En concordancia con lo anterior, se puede asociar que las practicas adecuadas de procesos
motivacionales en las instituciones educativas pueden ser sefialadas como un factor de calidad e
innovacion escolar, asimismo el congreso por la educacion de calidad discute sobre las mejores
formas de desarrollar el trabajo en el salon de clase y fuera de él, donde la motivacion es vista
como medio para canalizar la atencion de los estudiantes hacia el aprendizaje, también se
menciona la funcionalidad de una de las dimensiones emocionales que se conecta con el querer y
la alta motivacién que deberian tener los estudiantes para construir climas escolares placenteros
y cultura institucional necesarios para fomentar y facilitar competencias ciudadanas (Pérez,

2011).
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Este proyecto también hace referencia al uso de las tecnologias, debido a que uno de los
objetivos se enfoca en potenciar la motivacion de los estudiantes a través de la gamificacion en la
plataforma Moodle la cual es una herramienta tecnolédgica usada en el contexto actual por la
mayoria de instituciones educativas en Colombia, por eso es importante conocer las
posibilidades de crecimiento y acogida de este tipo de herramientas

De acuerdo a los objetivos y funciones del Ministerio de Tecnologias de la Informacion y
las Comunicaciones, expone en el articulo 39 de la ley 1341 de 2009 el apoyo al Ministerio de
Educacion Nacional, se establece que, se debe promover desde los planteles educativos el
emprendimiento en TIC, activar un plan que incluya capacitaciones y el uso adecuado de las
tecnologias de las comunicaciones y la informacion a los estudiantes en todos los niveles incluso
en alfabetizacion digital, adicionar la asignatura de TIC dentro de todo el compendio del sistema
educativo desde los inicios de la infancia. (Congreso de la Republica de Colombia, 2009)

De igual forma el documento CONPES 2019, busca una nueva estructuracion y cambio
digital, debido al creciente suceso de las tecnologias que esta transformando drasticamente la
sociedad y es uno de los principales incentivos de la cuarta revolucion industrial. Uno de los
aspectos a fortalecer y por el cual, apuesta esta politica econdémica publica, es generar los
contextos que faciliten el fortalecimiento de las competencias digitales durante el transcurrir del
sistema educativo, para ello es necesario la ejecucion de proyectos y procesos pedagogicos en
destrezas requeridas que ayuden a los nifios, nifias y jévenes en la generacion de competencias
gue se necesitan para afrontar el siglo XXIy la 4RI (CONPES, 2019).

También el contexto local a través del plan de desarrollo Medellin futuro también se
apunta a la integracion de la educacion y las tecnologias con el fin de cumplir las exigencias de

la 4RI, lo que se ha denominado como transformacion educativa y cultural, afiadiendo como
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elemento fundamental el uso de nuevas tecnologias durante el proceso de ensefianza-aprendizaje,
todo esto se concibe como cultura en la era digital soportada en las TIC, con el fin de apuntar a
las fronteras de la innovacion educativa (Alcaldia de Medellin, 2020).

Pregunta de la Evaluacién

(Cual es la efectividad del proyecto “My Goals Game” en la potencializacion de la
motivacion escolar de los estudiantes del grado 9° del colegio el Rosario de Chiquinquira de
Medellin?

Objetivos
Objetivo General

Establecer la efectividad sobre la motivacion escolar en los estudiantes de 9° grado del
colegio el Rosario de Chiquinquira que participan en el programa “My Goals Game” en el afio
2021.

Objetivos Especificos

e Caracterizar socio-demograficamente los estudiantes de 9° grado del colegio el Rosario
de Chiquinquira que participan en el programa “My Goals Game”.

e Identificar los niveles de motivacion escolar de los estudiantes antes y después de la
participacion en el proyecto “My Goals Game”.

e Comparar la motivacion escolar en los estudiantes que participaron en el programa “My
Goals Game” y a los que no participaron antes y después.

e Reconocer los cambios en los niveles de motivacion percibidos por los estudiantes de 9°
grado del colegio el Rosario de Chiquinquira que fueron intervenidos por el programa

“My Goals Game”.
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Teoria del Cambio
Motivacion

La motivacién en el ambito académico ha sido sefialada como factor significativo en
relacion al rendimiento de los estudiantes en la educacion escolar, las investigaciones muestran
que los estudiantes aumentan su participacion en conductas académicas, el trabajo con los
comparieros, participacion activa en las discusiones e incluso en como estudiar; Por ende, cuando
los alumnos se encuentran comprometidos con las actividades se traduce directamente a un
mayor aprendizaje y mejor preparacion para la promocion de los afios proximos. La intervencion
de los estudiantes en la escuela se da multidimensionalmente y se refleja en cuatro dimensiones
la cognitiva, conductual, afectiva y social, estas cuatro dimensiones del compromiso poseen
relaciones efectivas en el aprendizaje, pero cuando se integran con un componente adicional
como la motivacidn hace que estos procesos se faciliten y potencialicen (Xie et al., 2020).

Continuando con esta investigacion sobre el estudio de la motivacion, el rendimiento
académico y el compromiso de los estudiantes pertenecientes al nivel de secundaria, se
encontraron diferencias reveladoras en el compromiso social y compromiso cognitivo. Después
de la medicion los participantes fueron perfilados en tres grupos, el primero se asocid con estar
desmotivados y regulados externamente quienes representaron las caracteristicas mas
desadaptativas motivacionalmente, el segundo mostré perfiles moderadamente motivados y
equilibrados desmotivados, estos revelaron caracteristicas motivadas, autonomas, equilibradas y
reguladas correspondientes tipos motivacionales promedios; el Gltimo grupo representaba
perfiles motivados quienes expusieron rasgos motivacionales adaptativos. Los alumnos en los
perfiles externamente regulados y desmotivados poseian un compromiso cognitivo bastante
menor en comparacién con los demas estudiantes que pertenecian a otros grupos, este perfil en

especial tuvo las valoraciones mas bajas en todas las categorias de logro y participacion. En el
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siguiente nivel de perfiles de estudiantes moderadamente motivados y equilibrados
desmotivados, obtenian niveles moderados de rendimiento y participacion, ademas, mostraron un
mayor compromiso social. Finalmente, los equilibrados motivados y regulados correspondientes
al perfil adaptativo lograron patrones de participacion social y cognitivos mas complejos y
significativos (Xie et al., 2020).

Asimismo, en Taiwan se estudio sobre la incidencia de la motivacion en el rendimiento
académico, en este caso se hizo sobre el rendimiento en el idioma inglés, este estudio suministro
un concurso de lectura en la lengua inglesa dirigido a la poblacion estudiantil de
preuniversitarios con el fin de mejorar la motivacion del aprendizaje de este idioma extranjero,
donde se planted una prueba de investigacion enfocada en la motivacién intrinseca, motivacion
extrinseca y la autoeficacia social para vaticinar la intencion de participacién por parte de los
estudiantes en proyectos futuros. Esta investigacion descubrid que la motivacion extrinseca
asumio un impacto positivo y directo en la motivacion intrinseca, la participacion y la
autoeficacia social. Para llegar a estas conclusiones el estudio resalté que las motivaciones
extrinsecas usan métodos, y medios especificos para alcanzar una meta, en el desarrollo del
proyecto se trabajo con una comunidad en linea sobre el aprendizaje de inglés, alli los
estudiantes preuniversitarios interactuaban socialmente y al mismo tiempo aprendian unos de
otros, ademas disfrutaban y se divertian. Se utilizd el concurso en linea como motivacién
intrinseca, asimismo como medio para estimular y facilitar el aprendizaje del inglés que
representaba la motivacion intrinseca. Por lo tanto, se hall6 que la autoeficacia y la motivacién
intrinseca de los involucrados no solo mejoraba, también incrementaba su intencion de
participacién en concursos, estimular el interés por aprender es el foco central de la motivacion

(Liu, 2020).
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Anudado a esto la participacion de los estudiantes dentro del salon de clase se puede
presentar de muchas formas, siendo el acto de levantar la mano una de las maneras mas comunes
de participacion en el aula, lo cual es un comportamiento que se da a diario en las interacciones
con el maestro. Un estudio revel6 la relacion de la motivacion con esta forma de participacion.
Cuando los estudiantes levantan la mano estan indicando que siguen la leccion y desean
contribuir con sus ideas y pensamientos, los alumnos que se muestran motivados durante este
mecanismo de intervencion demuestran que quieren participar activamente en su proceso de
aprendizaje. Los estudiantes tienen la misma posibilidad de levantar la mano, de igual forma
pueden elegir si participan o no, también pueden escoger con qué frecuencia lo hacen. Al alzar la
mano, los participantes manifiestan un comportamiento intencional. Asi que el interrogante
acerca de por queé algunos educandos estan mas dispuestos que otros se transforman en un asunto
de motivacion. EI comportamiento de los estudiantes y la motivacion se complementan con la
teoria de autodeterminacion, se sefiala que los alumnos motivados mostraron mas atencion,
esfuerzo y presencia en la clase lo que ayuda a satisfacer sus necesidades psicoldgicas basicas,
ademas se menciona que los docentes deben comprometerse con las necesidades de los alumnos
ya que esto funciona como fuente de motivacion y posteriormente se establece el grado de
participacion conductual. Los resultados de esta investigacién apoyan gue variaciones
significativas en levantar la mano se relaciona con las diferencias en la motivacion de los
participantes, también muestra que estas relaciones se modifican en relacion a las materias
escolares (Boheim., et al 2020).

Gamificacion

La gamificacion es utilizada para motivar el desarrollo de ciertas conductas, aunque se

apliquen elementos del juego, este proceso se desarrolla en contextos ajenos al juego, como en la



23

educacion. En el contexto educativo, esta practica se usa para que los estudiantes se involucren y
relacionen en actividades educativas con mayor facilidad, curiosidad, y mayor tiempo de
duracion. Por ejemplo, cuando se incorpora un sistema de insignias, competencia, clasificacion y
progreso, lo estudiantes tienen la oportunidad de ver su desempefio de una forma diferente, lo
cual se transforma en efectos educativos positivos (Jodoi., et al 2021).

Veamos entonces algunos efectos que se producen en la educacion a partir de la
gamificacion, un estudio cuantitativo examino tales efectos en el rendimiento académico en
distintos ambientes educativos. Los resultados expresan un tamarfio de efecto significativo a favor
de las estrategias gamificadas sobre el aprendizaje. Esta investigacion reveld cuatro razones por
las cuales los participantes disfrutan la gamificacion: primero porque puede promover
entusiasmo; segundo puede proveer retroalimentacion sobre y durante el desempefio; tercero
favorece las necesidades de reconocimiento de los estudiantes; y por Gltimo promueve la fijacion
de objetivos. Los resultados mostraron que las asignaciones de insignias incentivaron a los
estudiantes a completar las tareas establecidas antes de la clase, mediante este mismo mecanismo
los alumnos alcanzaron mayor grado de satisfaccion al ver que su esfuerzo era reconocido de
manera visible y pablica, lo cual permitia alcanzar las necesidades de reconocimiento. Ademas,
se evidencid que las actividades que se hacian a través de los foros gamificados les permitio
recibir retroalimentacién por parte del docente y de sus comparieros de manera oportuna, de
igual forma los estudiantes obtenian retroalimentacién mediante la barra de progreso y
observaciones gue se emitian de forma automatica (Bai., et al 2020)

A continuacion, se muestra la gamificacion desde el punto de vista de la educacion a
distancia, se conoce que esta clase recurso y estrategia ha mejorado la calidad de la educacion,

gracias a la capacidad de facilitar la propagacion y la accesibilidad de la educacion para personas
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con limitaciones de movilidad, ademas, en el contexto actual la educacion a distancia fue
trascendental y de vital importancia para todos los actores de la educacion a nivel mundial, sin
embargo, el cambio abrupto que se produjo en la forma de dar las clases la cual paso de
presencial a virtual, genero mucha incertidumbre y desmotivacion en los estudiantes. La
siguiente investigacion realizada en estudiantes universitarios disefio un modelo gamificado para
la educacion a distancia, donde el objetivo consistia en alcanzar habilidades de aprendizaje. La
muestra estuvo conformada por 150 estudiantes y los resultados se contrastaron con modelos de
cursos anteriores que no habian aplicado el modelo. El estudio revelo que hubo un incremento en
las interacciones medias de los alumnos en el salon de clase, el porcentaje de participantes que
presentaron el examen final fue mayor, el porcentaje de estudiantes aprobados crecid, la
interactividad y el rendimiento en preguntas y problemas mejoraron notablemente. En cuanto a
las cifras se dio un aumento del 10% de la interactividad de los alumnos en el salon de clase,
aumento en un 10% los estudiantes que hicieron en el examen, aumento en un 10% los niveles de
aprobacion finalmente aumento en un 23% en las habilidades del aprendizaje, son datos muy
buenos y relevantes, que permiten demostrar el beneficio de la propuesta de gamificacion (de la
Pefia., et al 2021).

La gamificacion en la actualidad ha sido utilizada como herramienta para el desarrollo de
los procesos de lectura. En Espafia existen graves problemas en cuanto a las competencias
curriculares relacionadas con los procesos de lectura sobre todo en la etapa de secundaria donde
se presentan altos indices de abandono y reprobacion en temprana edad. La siguiente
investigacion evalud la eficacia de la gamificacidn de un programa educativo en los procesos
lectores en los estudiantes de nivel de secundaria. se hizo un modelo cuasiexperimental de

postest y pretest con 271 alumnos y dos clases de intervenciones, la primera constade 7y la
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segunda de 15 sesiones. Los resultados arrojados mostraron que los grupos experimentales
mejoraron significativamente la calificacion en procesos lectores. Los estudiantes mejoraron no
solo en la lectura, también se evidencio un aumento el compromiso con el aprendizaje y la
motivacion. Los participantes que recibieron educacion en gamificacion obtuvieron mejor
desempefio en las experiencias de interaccion e inmersivas socialmente hablando en relacion al
grupo control. La utilizacidn del sistema gamificado incremento el vocabulario, la velocidad de
lectura y la resolucion de problemas. Ademas, los alumnos con dislexia presentes en el grupo
experimental mejoraron el proceso de lectura con respecto al grupo control, el uso de ejercicios
practicos y actividades de aprendizaje multisectorial reforzé su motivacion y atencion durante el
proceso de lectura (Ledn., et al 2021).

Metodologia
Tipo de Evaluacion

Para este proyecto se eligio el desarrollo de una evaluacion de resultado, dado que busca
establecer la efectividad de la investigacion MY GOALS GAME, usando el disefio de
instrumentos y técnicas que permitan alcanzar los objetivos donde se buscara identificar y
comparar los niveles de motivacion que se pueden llegar a producir a través de la
implementacidn de este programa, con el analisis de estas mediciones se pretende establecer si se
producen cambios en el nivel de motivacion escolar en los estudiantes, ademas este proyecto
indagaré sobre la percepcién de los participantes, lo cual le dara ese enfoque mixto ya que
incluye un componente cualitativo que permitan darle una visién mas amplia para poder

comprender el analisis de los resultados desde diferentes puntos de vista.
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Enfoque y Método

Este estudio se presenta a través de un enfoque mixto de tipo secuencial explicativo,
mayormente centrados en los resultados cuantitativos, que se describen de la siguiente forma, un
componente cuantitativo que permite responder a tres objetivos y un componente cualitativo que
responde a un solo objetivo, con el proposito de establecer los cambios en los niveles de
motivacion y comprender la percepcion de los participantes analizando lo que se expresa.

La implementacion del presente enfoque brinda ciertas ventajas ya que se logra generar
una perspectiva mas profunda y amplia del fenébmeno que se estudia, se sefiala que estos métodos
describen y comprenden a los objetos de estudio a través de nimeros y lenguaje, donde la
primera parte se enfoca en modelos analiticos, variables numéricas, formulas, funciones y
constantes, en tanto la segunda parte se guia a través de elementos visuales, narrativas o
simbolos; ambas partes proporcionan evidencia que amplian y robustecen el entendimiento del
estudio (Hernandez, 2014).

Ahora bien, los métodos mixtos se presentan en dos etapas, la primera de ellas se enfoca
en la obtencion y analisis de datos cuantitativos, posteriormente en la segunda etapa se acopian y
se evallan los datos cualitativos. Los resultados cuantitativos aportan informacion inicial al
proceso de recopilacion de los datos cualitativos, de esta manera ocurre la mezcla mixta, es
importante mencionar que la segunda fase se desarrolla sobre los primeros resultados de la etapa
inicial. Por Gltimo, los hallazgos de ambas fases se fusionan durante la elaboracion e
interpretacion del reporte de la investigacion. Se puede dar prelacion a la parte cuantitativa o a la

cualitativa, o también conceder el mismo peso a ambas (Hernandez, 2014).
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Fases (o componentes) del Proyecto

El presente proyecto de investigacion evaluativa esta constituido por dos etapas, una
cualitativa y otra cuantitativa y se designa como enfoque mixto secuencial. Un objetivo habitual
de este modelo es usar resultados cualitativos con el fin de complementar y ayudar en la
explicacion e interpretacion de los hallazgos cualitativos iniciales, asi como en la profundizacion
de estos

Fase Cuantitativa

Esta fase presenta un disefio de intervencidn cuasi experimental pre-post de dos grupos,
se haran cuatro mediciones, dos antes de la implementacion del programa MY GOALS GAME,
una al grupo que se va a intervenir y otra al grupo control, las dos mediciones restantes se haran
posterior a la intervencion, tanto en el grupo participante como el que no. La informacion y
valores recolectados seran material de estudio en la fase cuantitativa.

Los disefios cuasi-experimentales, son importantes en la labor del &mbito aplicado,
siendo esquemas de investigaciones no aleatorias, ademas la correcta y debida planificacion y
realizacion de un cuasi-experimento, en muchas ocasiones representa la Unica opcién de trabajo,
se dice que puede proporcionar informacion apropiada al impacto del proceso o evolucion del
cambio (Bono, 2012).

Como se menciono en ocasiones anteriores el paradigma en el cual se fundamenta la fase
cuantitativa se basa en el positivismo, ya que se centra en comprobar o demostrar una hipétesis a
través de medios estadisticos para determinar parametros basandose en la expresion numeérica,

que le permitird una mayor efectividad al programa (Ramos, 2015).
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Poblacion y Muestra. La poblacion de estudio estd conformada por un grupo de casos
accesible, definido y limitado, que a partir de esto se determinara la eleccion de la muestra que

debe cumplir con unos criterios establecidos (Arias., et al 2016).

La poblacion de estudio referenciada para el proyecto “MY GOALS GAME” son los
estudiantes de grado noveno que se dividen en dos cursos pertenecientes a la institucion
educativa Nuestra Sefiora del Rosario de Chiquinquira del municipio de Medellin, se
referenciaran dos grupos el primero son quienes participaran en la intervencion durante los 5
meses del proceso de estudio, en este caso en particular se realizara un censo, debido a que la
muestra es la misma que la poblacion de referencia, ademas se hara bajo un muestreo no
probabilistico, por conveniencia, ya que la intension es todos los participantes acepten ser
incluidos en el desarrollo del estudio, finalmente se debe cumplir con los siguientes criterios de
inclusién y exclusion. Por otro se tiene un segundo grupo quienes son seran intervenidos por el
programa MY GOALS GAME vy en este caso seran el grupo control, pero si se les aplicara una
medicion sobre los niveles de motivacion para hacer un contrate o0 comparacion con el grupo
intervenido.

Criterios de inclusion

1. Todos aquellos estudiantes que deseen ser participes y que cumplan con la firma del
asentimiento informado.

2. Todos aquellos estudiantes que cumplan con la autorizacion y firma del consentimiento
informado por parte de sus tutores legales.

3. Cumplir con el desarrollo de las actividades establecidas en un 90%

Criterios de exclusién
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1. Los estudiantes que hayan recibido o estén participando en una intervencién o programa

con tematicas similares a la del presente estudio.

2. Los estudiantes que expresen su deseo explicito de abandonar el programa.

Descripcion de Variables

UNIDAD :
NOMBRE DE . NIVEL DE CATEGORIAS
LA VARIABLE DEFINICION NATURALEZA MEDICION DE O VALORES
MEDIDA
Variables Independientes
Caracteristicas Cualitativa . Masculino
Sexo S P Nominal .
biol6gicas dicotémica Femenino
Numero de afios Cuantitativa
Edad cumplidos del i Razon Afos
. Iscreta
participante
-Padre
-Madre
I -Abuelo
Personas con las  Personas con las que Cualitativa .
: : s Nominal -Abuela
que vive vive politdbmica
-Hermano
-Hermana
-Otros
-Primaria
ivel d laridad d -Secundaria
_ Nivel de escolaridad de Cualitativa ) -Técnica
Escolaridad los padres de los olitémica Ordinal T loaf
participantes P - lecnologla
-Universitario
-Posgrado
-Estrato 1
-Estrato 2
Estrato Nivel de estrato Cualitativa . -Estrato 3
. - . P P Ordinal
socioecondémico socioeconémico politdbmica -Estrato 4
-Estrato 5
-Estrato 6
Niveles de motivacion escolar
-Casi nada
Intento ser buen - Un poco
Intento ser buen estudiante porque asi Cualitativa .
. - . P Ordinal - Algunas veces
estudiante mis padres hablan bien politémica
de mi. - Casi siempre
- Siempre
Me preocupa lo que Cualitativa Ordinal -Casi nada

Me preocupa

piensan de mi los politomica - Un poco



compafieros(as) de
clase cuando saco
malas notas.

- Algunas veces

- Casi siempre
- Siempre
-Casi nada
Estudio y estoy atento litati - Un poco
Atento en clase  en clase para mejorar Cualitativa Ordinal
4 politémica - Algunas veces
mis notas.
- Casi siempre
- Siempre
-Casi nada
Cuando llego a casa, lo - Un poco
primero que hago son Cualitativa .
Deberesencasa | o eneres para luego politémica Ordinal - Algunas veces
tener mas tiempo libre. - Casi siempre
- Siempre
-Casi nada
Cuando el profesor(a)
me pregunta en clase, - Un poco
Profesor me preocupa que mis Cua}llltat!va Ordinal - Algunas veces
pregunta compafieros(as) se rian politbmica
de mi por no saber la - Casi siempre
respuesta )
- Siempre
-Casi nada
Cuando saco buenas - Un poco
Buenas notas y notas me sigo Cualitativa .
. L Ordinal - Algunas veces
esfuerzo esforzando y estudio politbmica
igual 0 mas. - Casi siempre
- Siempre
-Casi nada
Estudio y hago las - Un poco
El profesor y las tareas porque me gusta Cua}llltat!va Ordinal - Algunas veces
clases como el profesor(a) da politbmica
las clases. - Casi siempre
- Siempre
-Casi nada
. . . - Un poco
Me siento bien conmigo —
Buenas notas y . Cualitativa .
. - mismo cuando saco o Ordinal - Algunas veces
sentirse bien politdbmica
buenas notas. I
- Casi siempre
- Siempre
Estudio y hago las -Casi nada
Estudiar y tareas porque me gusta o - Un poco
resolver aprender a resolver los Cuqlltat!va Ordinal Al
problemas que el politémica - Algunas veces
problemas

profesor(a) me manda
en clase.

- Casi siempre
- Siempre

30



Me gusta que los

-Casi nada
- Un poco

Buenas notas y compafieros(as) de Cualitativa Ordinal
felicitaciones clase me feliciten por politdmica - Algunas veces
sacar buenas notas. - Casi siempre
- Siempre
-Casi nada
Relacion Estudio y hago [as o - Un poco
rofesor tareas porque asi el Cua}llltat!va Ordinal Al
prote profesor(a) se lleva politdmica - Algunas veces
estudiante . .
mejor conmigo. - Casi siempre
- Siempre
-Casi nada
- Un poco
Me gusta que el Me gusta que el A
L. Cualitativa .
profesor me profesor(a) me felicite L Ordinal - Allgunas veces
o . politbmica
felicite por ser buen estudiante. o
- Casi siempre
- Siempre
-Casi nada
Estudio y hago las - Un poco
Estudio y tareas de clase para Cualitativa Ordinal
aspiraciones aprender a ser mejor politémica - Algunas veces
persona en la vida _ Casi siempre
- Siempre
-Casi nada
_ Me preocupa _Io que el - Un poco
No estudiary la  profesor(a) piensa de Cualitativa
relacién con el mi cuando me P Ordinal - Algunas veces
politbmica
profesor comporto mal en clase o
y no estudio. - Casi siempre
- Siempre
L -Casi nada
Estudio e intento sacar - Un poco
: buenas notas para I
Estudiar y toma aprender a tomar Cualitativa Ordinal
de decisiones ap : politémica - Algunas veces
decisiones correctas sin o
ayuda de nadie. - Casi siempre
- Siempre
-Casi nada
Estudio para tener més - Un poco
Estudiar para aciertos y cometer Cualitativa .
P Ordinal - Algunas veces
menos errores menos errores en la politémica
vida. - Casi siempre
- Siempre
-Casi nada
. i I - Un poco
Estudio y Estudio porque me Cualitativa . P
N gusta y me divierte P Ordinal
diversion politobmica - Algunas veces

aprender.

- Casi siempre

31



- Siempre
-Casi nada
Estudio e intento sacar - Un poco
Estudiar para el buenas notas para poder Cualitativa Ordinal
futuro tener un buen futuro politémica - Algunas veces
cuando sea mayor. - Casi siempre
- Siempre
-Casi nada
Estudio v hago | - Un poco
Estudio y Stuaio y nago fas Cualitativa .
. tareas porque me gusta P Ordinal - Algunas veces
responsabilidad politémica
ser responsable. o
- Casi siempre
- Siempre
-Casi nada
Me gusta que el - Un poco
e profesor(a) me mande Cualitativa . i
Tareas dificiles tareas dificiles para politomica Ordinal Algunas veces
aprender mas. - Casi siempre
- Siempre
) -Casi nada
Couo o
Estudiar y ser un rofeior(e?) me Cualitativa Ordinal
buen estudiante pro politémica - Algunas veces
considere un buen
alumno(a). - Casi siempre
- Siempre
-Casi nada
Estudio méas cuando el - Un poco
. profesor(a) utiliza _—
Materiales de materiales variados Cualitativa Ordinal |
clase At > Y politémica - Algunas veces
divertidos para explicar o
la clase. - Casi siempre
- Siempre
L -Casi nada
Estudio e intento sacar - Un poco
buenas notas porque me I
Superar usta superar Cualitativa Ordinal
obstaculos 9 peral politémica - Algunas veces
obstaculos y mejorar
dia a dia. - Casi siempre
- Siempre
-No
Estudiar o no Si pudieras escoger Cualitativa .
. entre estudiar o0 no . Nominal -Depende
estudiar A o politémica
estudiar, ¢estudiarias?
-Si
Estudio y hago las -Casi nada
A - Un poco
Resolver tareas para Qod_er Cualitativa _ p
problemas resolver, por mi mismo, olitomica Ordinal Al
futuros los problemas que me P - Algunas veces

surjan en la vida.

- Casi siempre

32



33

- Siempre

Me siento mal cuando

-Casi nada
- Un poco

Expectativas hago bien un examen y Cua}“,t ativa Ordinal - Algunas veces
el resultado es peor del politémica
que esperaba. - Casi siempre
- Siempre
¢ Te gustaria, ahora -No
Clases u otras mismo, estar haciendo Cualitativa .
. Nominal -Depende
cosas otras cosas en lugar de politémica
estar en clase? Si
-Si
-Casi nada
Estudio para aprender a - Un poco
Estudiar para cambiar cosas de mi Cualitativa Ordinal
cambiar vida que no me gustan politémica - Algunas veces
y quiero mejorar. - Casi siempre
- Siempre
-Casi nada
Estudio para
. . - Un poco
Estudio y comprender mejor el A
! Cualitativa .
comprension del  mundo que me rodea y e Ordinal - Algunas veces
. - politémica
mundo asi, poder actuar mejor
en él. - Casi siempre
- Siempre
-Casi nada
Me animo a estudiar - Un poco
Buenas notas y mas cuando saco Cualitativa .
. , . Ordinal - Algunas veces
estudio buenas notas en algun politdbmica
examen. - Casi siempre
- Siempre
-Casi nada
Cuando las tareas de - Un poco
. . clase me salen mal, las Cualitativa .
Repetir y corregir . P Ordinal - Algunas veces
repito hasta que me politdbmica
salgan bien - Casi siempre
- Siempre
-Casi nada
Estudio mas y mejor en - Un poco
Temas de interés clase cuando me gusta Cualitativa Ordinal
lo que el profesor(a) politémica - Algunas veces
esta explicando _ Casi siempre
- Siempre
-No sé qué decir
Me gusta estudiar ¢ Te gusta estudiar? C“"?",t ativa Ordinal -Nada
politémica

-Me gusta muy
poco
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-Me da lo
mismo
-Me gusta
bastante
-Me gusta
mucho
Utilizacidn de estrategias de educacion emocional
. Las estrategias de -Siempre
Estrategias para o . .
educacién emocional _— -Casi siempre
el ue usa para el Cualitativa Ordinal
reconocimiento qué usap politémica - A veces
. reconocimiento de - Nunca
de emociones eMOCIoNes
- No Sabe
. Las estrategias de -Siempre
Estrategias para educacion emocional isi
la conciencia de Cualitativa . -Casi siempre
. gue usa para la P Ordinal N
las propias o politdbmica Veces
- conciencia de las
emociones - : - Nunca
propias emociones
- No Sabe
. Las estrategias de Siempre
Estrategias para educacion emocional
la expresion, -Casi siempre
= gue usa para la _—
regulacion y o - Cualitativa .
; expresion, regulacion y o Ordinal - A veces
afrontamiento . politémica
apropiado de afrontamiento - Nunca
- apropiado de
emociones -
emociones - No Sabe
] Siempre
Estrategias para Las estrategias de Casi siempre
la aestion de educacion emocional Cualitativa Ordinal P
cgnflictos que usa para la gestion politomica - A veces
de conflictos - Nunca
- No Sabe
) Siempre
Estratedias para Las estrategias de Casi si
gasp educacion emocional . -Lasi siempre
responsabilidades Cualitativa .
- que usa para las P Ordinal - A veces
diarias de los L politémica
- responsabilidades
ninos T S - Nunca
diarias de los nifios
- No Sabe
. Las estrategias de Siempre
Estrategias para o . .
; educacion emocional I -Casi siempre
la autoestima 'y Cualitativa .
. que usa para la P Ordinal - A veces
autonomia autoestima y autonomia politomica
emocional emoé/ional - Nunca
- No Sabe
Las estrategias de Siempre
Estrategias para  educacion emocional - -Casi si
giasp Cualitativa . Casi siempre
la relajacion y que usa para la politomica Ordinal - A veces
mindfulness relajacion y - Nunca

mindfulness

- No Sabe
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Las estrategias de Siempre
Estrategias para  educacion emocional Cualitativa ' -Casi siempre
el que usa para el L Ordinal - A veces
. A politdmica
agradecimiento agradecimiento en - Nunca
familia
- No Sabe

Técnica para la Recoleccion de los Datos. Los instrumentos de medicion requeridos
para la fase cuantitativa seran a través de fuentes primarias, un cuestionario sociodemografico
que incluye preguntas de caracter politdmico, dicotomico y nominal, por Gltimo, un cuestionario
de evaluacion motivacional pre-post de tipo politdbmico y de escala Likert, disefiada por
(Quevedo., et al 2016). Este cuestionario esta orientado a evaluar los niveles de motivacién en el
proceso de aprendizaje, los autores mencionan que la intervencion en el salon de clase durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje puede ser uno de los momentos mas complejos de llevar a
cabo cuando se busca un mayor grado de aprendizaje por parte de los estudiantes. Por esta razén
el objetivo de ese estudio, fue la creacion de un instrumento que pudiera evaluar los niveles de
motivacion durante el proceso de aprendizaje, como resultado de esto se ofrece un cuestionario
conformado por 33 items que suministran informacion concerniente a la motivacién extrinseca,
intrinseca y global, ademas cada tipo de motivacion se encuentran fragmentados en funcion de la

edad y el sexo facilitando la comparacion entre grupo y grupo de manera fiable.

Plan de Analisis Cuantitativo. Los datos recolectados en el cuestionario pre-post seran
exportados al programa SPSS version 24 un software encargado del analisis estadistico que

cuenta con licencia por parte de la Universidad CES.

Analisis univariado
Se calcularan medidas de frecuencia a las variables cualitativas y medidas descriptivas
de: tendencia central, de posicidn, de dispersion y la prueba estadistica de normalidad, a las

variables cuantitativas. Los resultados seran presentados teniendo en cuenta la naturaleza de las
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variables como: figuras (histogramas, circulares y barras simples) también las tablas que pueden

ser: simples y con texto en las representaciones.

Analisis bivariado o analisis comparativo
Para determinar los cambios antes y después se calculara la prueba estadistica de
McNemar con un nivel de significancia inferior a 0,05

Fase (o componente) Cualitativo

el fundamento epistemolégico es el paradigma sobre el cual se trabaja esta fase
cualitativa, con la intencién de conocer la percepcion de los estudiantes sobre la motivacion y sus
variaciones. El programa MY GOALS GAME busca incrementar los niveles de motivacion
escolar y se utilizaran las percepciones emitidas por parte de los participantes para establecer si
hay un cambio en dichos niveles.

Participantes. La muestra se caracteriza por establecer perfiles notables de las personas,
acontecimientos y contextos los cuales son estudiados bajo criterios conceptuales o tedricos que
los representan, en tanto que el tiempo resulte relevante. Cuando se logre definir la poblacidn, el
paso a seguir serd la busqueda de grupos que tengan caracteristicas adecuadas y una muestra,
esto significa, un segmento representativo del tiempo y de la poblacion (Hernandez, 2014).
Basado en lo anterior, la muestra de esta fase se escogera de manera aleatoria, se conformara con
los 10 primeros estudiantes que quieran participar en el grupo focal, ademas quienes hayan
participado del programa MY GOALS GAME y que cumplan con los criterios de inclusion
establecidos por el investigador, en este caso que la asistencia de los participantes haya sido de
superior igual al 90% y que acepten de manera voluntaria su participacion en el programa, por
otro lado, se excluira aquellos estudiantes que no cumplan con la firma voluntaria del

consentimiento informado.
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Procedimiento para la Generacion de Datos. En la fase cualitativa, el procedimiento
para la recoleccion de los datos se ejecutara a través grupos focales: esta técnica verbal permitira
reconocer los cambios producidos en el nivel de motivacion de los participantes de “MY
GOALS GAME?”, su ejecucion se realizara inmediatamente después de obtener los datos

recolectados en la fase cuantitativa.

Los grupos focales es un escenario donde se expresan las opiniones que permite captar el
pensar, vivir y sentir de las personas, con la intencion de estimular discursos auto explicativos
que permitan obtener la mayor cantidad de datos cualitativos posibles, se puede definir como una
manera de hacer entrevista grupal que facilita la comunicacion entre los participantes y el
investigador, se enfoca en la variedad de las actitudes, pluralidad creencias y experiencias de los

participantes (Hamui y Varela, 2013).

Plan de Analisis Cualitativo. En el andlisis cualitativo inicialmente se realizara
describiendo las experiencias de los estudiantes, de acuerdo a su punto de vista, sus expresiones
y su lenguaje, también se agruparan conceptos, patrones y temas con el objetivo de otorgar
I6gica y sentido, para entender el contexto en el cual se expresa la informacion que se relacionara
con los resultados obtenidos (Hernandez, 2014). Los datos recolectados se almacenaran en
ATLAS.TI, un programa de analisis cualitativo con licencia por parte de la Universidad CES,
que permitira la segmentacién de los datos en elementos de significado, el analisis descriptivo y

la interpretacién de la informacion.
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Integracion de los Resultados. Los datos recolectados en la fase cualitativa y
cuantitativa se integraran de la siguiente forma: primero se analizara la informacion obtenida en
los cuestionarios sobre informacion sociodemografica, segundo se analizara el cuestionario sobre
los niveles de motivacion, estos dos primeros pasos se desarrollaran antes de la implementacion
de las actividades establecidas el en programa MY GOALS GAME, tercero se realizara el
mismo cuestionario de niveles de motivacion, pero esta vez después de la implementacion del
programa MY GOALS GAME, los datos obtenidos de esta segunda implantacion se compararan
con los resultados del primero. En el caso de los resultados cualitativos, estos se analizaran de los
datos que arroje el grupo focal que sera realizado después de la ejecucién del programa MY
GOALS GAME, todos estos datos se complementaran con el fin de establecer un analisis mas
completo y efectivo intentando cubrir diferentes puntos de vista, ahora bien, para la integracién y
analisis de toda esta informacidn, se usaran programas estadisticos como el ATLAS. Tl y el

SPSS version 24.

Consideraciones Eticas

Las consideraciones éticas del presente estudio estan formuladas a partir de la Resolucién
8430/93 del Ministerio de Salud (Colombia).

La presente se clasifica dentro de la categoria de investigacion “con riesgo minimo”, ya
que los participantes no seran expuestos a procedimientos invasivos o de diagndstico ni tampoco
se manipulara la conducta del sujeto.

Durante la primera parte de la investigacion, el investigador remitira un cuestionario via
correo electronico a todos los posibles participantes del programa “MY GOALS GAME” con el
fin de conocer el interés de los asistentes. No se realizara ningln tipo de grabaciones,

filmaciones o registros fotograficos.
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En un segundo momento los estudiantes responderan a un cuestionario sociodemogréafico
con el fin de obtener datos, que permitan una mayor comprension del andlisis de la informacion.
El tercer momento se desarrollara durante la investigacion donde se realizard un
cuestionario para identificar los niveles de motivacion escolar de los estudiantes de grado

noveno.

Por ultimo, se pretende reconocer los cambios de la motivacion escolar de los
participantes del programa “MY GOALS GAME” bajo la realizacion de grupos focales. En
dichos grupos no se solicita informacion personal o intima, ni tampoco se abordan temas
sensibles, Para tal fin se pedira a los jovenes el asentimiento informado —por escrito- para la
participacion en la investigacion (Anexo 1) y el consentimiento informado a los representantes
legales de los menores de edad- (Anexo 2)

En el consentimiento informado se notificara a los estudiantes acerca de las formas de
registro de la informacidn (cuestionarios y grabaciones de audio), los fines de dichas formas de
registro, su custodia y su uso.

A continuacion, se exponen las consideraciones éticas del estudio

a. Derecho a la informacion: se brindara a los participantes y a sus representantes legales
informacidn detallada con relacion a los propdsitos, procedimientos, instrumentos de
recoleccion y analisis de los datos, en el momento que lo estimen conveniente. Asi
mismo, los investigadores se comprometen a clarificar oportunamente cualquier duda
sobre la investigacion que sea expuesta por los participantes o sus representantes legales.

b. Derecho a la no-participacion: los participantes (o sus representantes legales), tienen
plena libertad para abstenerse de responder total o parcialmente las preguntas que le sean

formuladas o de participar en las actividades propuestas y a prescindir de su colaboracién
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cuando a bien lo consideren. El investigador evaluara continuamente el deseo de los
participantes para continuar en la investigacion, de modo que se garantice la
voluntariedad y la autonomia. No se ejercera ningun tipo de presion ni coaccidn para
participar en la investigacion por parte de los investigadores.

Confidencialidad: la investigacion garantiza el anonimato de los participantes debido a la
importancia y respeto a la dignidad y valor del individuo, ademas el respeto por el
derecho a la privacidad. El investigador se compromete a no informar en sus
publicaciones o actividades de divulgacion, ninguno de los nombres de los participantes o
las instituciones, ni otra informacion que permitiera su identificacion.

Compromiso de proporcionar informacion actualizada obtenida durante el estudio: el
investigador se compromete a socializar los resultados de la investigacion con los
participantes, la institucion educativa a la cual pertenecen y a sus representantes legales.
Remuneracion: los fines de la presente investigacion son eminentemente académicos y
profesionales y no tienen ninguna pretension econémica. Por tal motivo, la colaboracién
de los participantes es totalmente voluntaria y no tiene ningun tipo de contraprestacion
economica ni de otra indole.

Divulgacion: los resultados de la investigacion seran divulgados mediante su
presentacion en eventos acadéemicos nacionales e internacionales, y a través de articulos
publicados en revistas académicas. No obstante, en estos procesos de divulgacion el
secreto profesional se mantendra sin que se pudiera dar lugar al reconocimiento de la
identidad de los participantes.

Disponibilidad de tratamiento: Dado que la investigacion no contempla ningun tipo de

diagnostico o intervencién y que no se modificara la conducta de los participantes ni se
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abordaran temas relacionados con la intimidad que puedan afectar emocionalmente a los
participantes, la investigacion no contempla la disponibilidad de ningun tipo de
tratamiento.

Molestias o riesgos esperados: La investigacion no contempla ningun tipo de riesgo
fisico, psicoldgico o de otra indole para los participantes. Es posible que, durante el
desarrollo de las actividades de recoleccion de datos, los participantes experimenten
algunas molestias relacionadas con el cansancio o con la dindmica grupal, pero estas
molestias no implican ningun riesgo para la seguridad e integridad de los participantes y
tienen un caracter transitorio.

Beneficios que puedan obtenerse: La participacion en el estudio puede ayudar a los
estudiantes a tomar un rol activo dentro de su propio proceso de formacion académica
teniendo en cuenta los factores positivos que podria generar la tematica abordada por el
proyecto “MY GOALS GAME” que se enfoca en desarrollar habilidades para aumentar
la motivacion escolar a través de herramientas tecnoldgicas y actividades fundamentadas
en este propasito.

Custodia de la informacion: La informacion fisica derivada de la generacion de datos con
los participantes (grabaciones, transcripciones, consentimientos, etc.) seran almacenados
en un archivo de la institucién investigadora, bajo llave, con acceso restringido al equipo
de investigacion. La informacion digital se guardara encriptada y las contrasefias solo las
tendran los investigadores del proyecto. Tanto la documentacion fisica como la digital se
conservara por un periodo de 10 afios; luego se destruird y se realizara el acta de

destruccioén.
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k. Aval de la institucion: este proyecto de investigacion contara con el aval de la
Universidad CES para verificar el correcto desarrollo de su ejecucion, es necesario
aclarar que, sin el aval de esta institucion no se podra ejercer ningln proceso de analisis
ni recoleccion de datos, ademas se establecera comunicacion directa con la institucion
encargada para informar sobre lo sucedido durante el curso de esta investigacion,
teniendo en cuenta que los participantes son menores de edad, se debe realizar una

evaluacion de razonamiento, entendimiento y logica.
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VIGILADA MINEDUCACION

CRONOGRAMA 'Y PRESUPUESTO

Cadigo: FR-IN-020

Fecha: 15/02/2022

DURACION DE LA EJECUCION DEL PROYECTO EN MESES:

Version: 07

Importante: Para efectos de la convocatoria, el cronograma sélo debe incluir las actividades propias de la ejecucion del proyecto (Aquellas
posteriores a su aprobacion)

NOMBRE DE LA MES 1 MES 2 MES 3 MES 4 MES 5 MES 6
ACTIVIDAD 11213 61 7 111 111 111122 |2 |2]|2
0|1 4 | 5 7181901 ]2]|3]4

Caracterizar socio | Enviar consentimiento

demogréficamente informado a los padres de | X
los estudiantes de 9° |_familia de los estudiantes
grado del colegio el Disefiar Cuestionario de X

Rosario de caracterizacién socio
Chiquinquira que . L
pagticipqan enqel Aplicar Cuestionario de
programa “My Goals caracterizacion socio X
Game™. demogréfica.
Identificar los Disefio Encuesta pre-test
niveles de

motivacion escolar
de los estudiantes de | Aplicar Encuesta pre-test
9° grado del colegio
Chi ghﬁgi?:?a?ﬁes y Aplicar Encuesta pos-test X

después de la

I;’gﬂ;zltga‘(‘:ll\z ; énoz{s Analisis resultados del

b Game,?/ pre-test y pos test
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Disefio Guia de
observacidn (Check list)

Comparar la
motivacion escolar
en los estudiantes
que participaron en

Aplicar Guia de
observacion al grupo
intervenido.

el programa “My
Goals Game” y a los
que no participaron

Aplicar Guia de
observacion al grupo no
intervenido.

antes y después.

Analizar los resultados de
ambos grupos.

Disefiar las preguntas del
Grupo focal

Elegir aleatoriamente los
integrantes del grupo
focal (10)

Realizacion del grupo
focal

Transcribir las respuestas
del grupo focal

Analizar las respuestas
del grupo focal

Realizacion de infrome
final

Devolucion de informe
final
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CRONOGRAMA 'Y PRESUPUESTO

Cadigo: FR-IN-020

Fecha: 15/02/2022

Version: 07

PROCESO

Investigacion e Innovacion

TITULO DEL PROYECTO

PRESUPUESTO GENERAL

ENTIDADES FINANCIADORAS

DIRECCION DE INVESTIGACION

RUBROS E INNOVACION ENTIDAD 2
Dinero Dinero Especie
PERSONAL CIENTIFICO $ 54.346.127 $ - $ -
PERSONAL DE APOYO $ 6.196.912 $ - $ -
SALIDAS DE CAMPO $ 105.000 $ - $ -
EQUIPOS Y SOFTWARE $ 400.000 $ - $ -
TOTAL $ 61.048.039 $ = $ s

PRESUPUESTO DETALLADO

PERSONAL CIENTIFICO DIRECCION DE
INVESTIGACION E ENTIDAD 2
Horas INNOVACION
. Nivel maximo | Actividades a realizar | mensuales | N°de Valor /
OIS EE e de formacion en el proyecto dedicadas | meses Hora : : ;
Dinero Dinero | Especie
al proyecto
Ejecucion de la
Ivo Alfonso Véasquez Arteaga Maestria evaluacion y anélisis de 80 5 $67.933 $27.173.064
resultados
Ejecucion de la
Pedro Pérez Maestria evaluacion y analisis de 80 5 $67.933 $27.173.064
resultados
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PERSONAL DE APOYO

DIRECCION DE

Horas INVESTIGACION E ENTIDAD 2
. " o . INNOVACION
Rol en el Nombre del Nivel maximo | Actividades a realizar | mensuales | N°de Valor /
proyecto participante de formacion en el proyecto dedicadas | meses Hora BT Dinero | Especie
al proyecto
Recoleccion y
Auxiliar de Auxiliar de Estudiante sistematizacion de 28 4 | $16.916 $1.894.502
investigacion investigacion informacion y apoyo
técnico
Profesional en Profesional en . Anélisis de datos
estadistica estadistica Profesional estadisticos 40 2 $53.779 $4.302.320
SALIDAS DE CAMPO DIRECCION DE
INVESTIGACIQN E ENTIDAD 2
Descripcion Cantidad Valor unitario Justificacion INNOVACION
Dinero Dinero | Especie
Aplicacion de cuestionario sociodemogréfico 1 $ 15.000 $ 15.000
Aplicacion de pretest 2 $ 15.000 $30.000
Aplicacion pos test 2 $ 15.000 $30.000
Grupo focal 1 $ 15.000 $ 15.000
Socializacién de los resultados 1 $ 15.000 $15.000
EQUIPOS Y SOFTWARE DIRECCION DE
INVESTIGACIQN E ENTIDAD 2
Descripcion Cantidad Valor unitario Justificacion IEOEALIOR
Dinero Dinero | Especie
Grabador de audio 1 $ 400.000 $400.000
$0
$0
MATERIALES DIRECCION DE
INVESTIGACIQN E SNULIRIARICS
Descripcion Cantidad Valor unitario Justificacion SLIOREE Ot
Dinero Dinero | Especie
Impresiones 150 $ 300 $ 45.000
Papeleria 33 $ 1.000 $ 33.000
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Anexo 1. Formato Ficha Técnica Comité de Etica en Humanos

1. TITULO DEL PROYECTO

Investigacion Evaluativa “MY GOALS GAME”

ASPECTOS TECNICOS Y METODOLOGICOS

2. Objetivo general
Establecer la efectividad sobre la motivacion escolar en los estudiantes de 9° grado del
colegio el Rosario de Chiquinquira que participan en el programa “My Goals Game” en el afio 2021

3. Objetivos especificos

« Identificar los niveles de motivacion escolar de los estudiantes antes y después de la
participacion en el proyecto “My Goals Game”.

«  Comparar la motivacion escolar en los estudiantes que participaron en el programa “My
Goals Game” y a los que no participaron antes y después.

« Reconocer los cambios que ellos perciben en el nivel de motivacion de los estudiantes de
9° grado del colegio el Rosario de Chiquinquira.

«  Caracterizar sociodemograficamente los estudiantes de 9° grado del colegio el Rosario
de Chiquinquira que participan en el programa “My Goals Game”.

4. Marque con una X cuéles de los siguientes grupos poblacionales incluira en su estudio (puede marcar varias
opciones o ninguna de ellas si su estudio no esta dirigido de manera particular a alguno de estos grupos)

Afroamericanos Indigenas

Analfabetas Menores de 18 afos X

Mujeres durante trabajo de parto, puerperio o
Desplazados J J parto, puerp

lactancia
Discapacitados Mujeres embarazadas
Empleados y miembros de las fuerzas armadas Mujeres en edad feértil
Estudiantes X | Pacientes recluidos en clinicas psiquiatricas
Recién nacidos Trabajadoras sexuales
Personas en situacion de calle Trabajadores de laboratorios y hospitales

Personas internas en reclusorios o centros de

” . Otro personal subordinado
readaptacion social

5. Indique el tipo de estudio que se empleara

. L Mixto
para el desarrollo de la investigacion

Primarias (Datos
6. La fuente de informacion de los datos del | recopilada X
estudio sera (Puede marcar varias opciones) directamente de los
participantes)

Secundarias (Datos
recopilados a partir de| X
registros existentes)

7. ¢En este estudio se realizaran intervenciones que modifiquen variables
bioldgicas, fisiologicas, sicoldgicas o sociales de los individuos que participan | Si No X
en el estudio?

8. ¢En este estudio se indagara a los participantes sobre aspectos sensibles de | Si No
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la conducta (Situaciones, eventos, recuerdos o palabras que activen emociones X
gue lleven a alterar el estado de animo o la conducta)?

-Cuestionario sociodemogréaficos a estudiantes se realizara
solo al principio.

-Cuestionario de evaluacion motivacional del proceso de
aprendizaje se realizara antes y después de la intervencion.
-Grupo focal se realizard después de la intervencion.

9. Describa los procedimientos que se llevaran
a cabo en el estudio

10. ¢En este estudio se aleatorizaran sujetos? | Si | [No | x

11. Describa los grupos (En los casos que

. N/A
aplique)

-Todos aquellos estudiantes que deseen ser participes y
que cumplan con la firma del consentimiento y
asentimiento informado.

-Cumplir con el desarrollo de las actividades
establecidas durante el programa de intervencién MY
GOALS GAME en un 90%

12. Indique los criterios de inclusion

-Los estudiantes que hayan recibido o estén participando
en una intervencién o programa con tematicas similares
13. Indique los criterios de exclusion a la del presente estudio.

-Los estudiantes que expresen su deseo explicito de
abandonar el programa.

CONSIDERACIONES ETICAS

14. Indique la clasificacion del estudio de acuerdo con el Articulo 11 de la Resolucion 8430 de 1993 (Marque
con una X solo una opcion)

Sin riesgo! | | Riesgo minimo? | X |Riesgo mayor que el minimo®

15. ¢Los sujetos de investigacion podran participar de otro estudio mientras S NG %
estén participando en éste?

16. ¢Los sujetos de investigacion recibiran algun tipo de incentivo o pago por S No <
su participacion en el estudio?

17. En caso de responder afirmativamente la pregunta
N° 16, indique cuéles:

Son estudios que emplean técnicas y métodos de investigacion documental retrospectivos y aquellos en los que no se realiza ninguna intervencion o modificacién intencionada
de las variables biolégicas, fisiolégicas, sicolégicas o sociales de los individuos que participan en el estudio, entre los que se consideran: revision de historias clinicas,
entrevistas, cuestionarios y otros en los que no se le identifique ni se traten aspectos sensitivos de su conducta.

2 Son estudios prospectivos que emplean el registro de datos a través de procedimientos comunes consistentes en: examenes fisicos o sicol6gicos de diagnéstico o tratamientos
rutinarios, entre los que se consideran: pesar al sujeto, electrocardiogramas, pruebas de agudeza auditiva, termografias, coleccion de excretas y secreciones externas, obtencion de
placenta durante el parto, recoleccién de liquido amniético al romperse las membranas, obtencion de saliva, dientes deciduales y dientes permanentes extraidos por indicacion
terapéutica, placa dental y calculos removidos por procedimientos profilacticos no invasores, corte de pelo y ufias sin causar desfiguracién, extraccién de sangre por puncién
venosa en adultos en buen estado de salud, con frecuencia maxima de dos veces a la semana y volumen méaximo de 450 ml en dos meses excepto durante el embarazo, ejercicio
moderado en voluntarios sanos, pruebas sicolégicas a grupos o individuos en los que no se manipulara la conducta del sujeto, investigacién con medicamentos de uso comun,
amplio margen terapéutico y registrados en este Ministerio o su autoridad delegada, empleando las indicaciones, dosis y vias de administracion establecidas y que no sean los
medicamentos que se definen en el articulo 55 de la resolucién.

3 Son aquellas en que las probabilidades de afectar al sujeto son significativas, entre las que se consideran: estudios radiolégicos y con microondas, estudios con los medicamentos
y modalidades que se definen en los titulos 111 y IV de esta resolucién, ensayos con nuevos dispositivos, estudios que incluyen procedimientos quirtrgicos, extraccién de sangre
mayor al 2% del volumen circulante en neonatos, amniocentesis y otras técnicas invasoras o procedimientos mayores, los que empleen métodos aleatorios de asignacion a esquemas
terapéuticos y los que tengan control con placebos, entre otros.
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18. ¢Los sujetos de investigacion deberan asumir algin costo por su
participacion que sea diferente del costo del tratamiento que recibe como parte

del manejo establecido por su condicién medica?

Si No

19. En caso de responder afirmativamente la pregunta
N° 18, indigue cuales:

20. Describa los riesgos potenciales para los
participantes

Es posible que, en el transcurso de las actividades
de recoleccion de datos, los estudiantes noten
algunas molestias relacionadas con el cansancio o
con la dindmica del grupo, También puede presentarse
algin malestar relacionado con el objeto de la
intervencion.

21. Indique las precauciones que se tomaran para
evitar potenciales riesgos a los sujetos del estudio

Se trabajara pensando siempre en el beneficio de los
participantes con el animo de velar por su integridad y
responder a sus inquietudes de forma respetuosa y
oportuna, intentando pertinentes soluciones durante el
desarrollo del programa, es importante expresar de
manera clara las tematicas y situaciones que se tocaran
en este proyecto. En caso de que se presente
inconformidad o malestar relacionado con la motivacion
de los estudiantes, se tomaran acciones inmediatas bajo
la supervision de profesionales especialista en el tema,
ademas estard abierto un canal de comunicacion donde
se indagara de manera periddica por el bienestar de los
participantes.

22. Describa como sera el proceso de disposicion
final de material bioldgico, reactivos, materiales
contaminantes o sustancias quimicas (En los casos
que aplique)

N/A

23. Describa el plan de monitoreo y seguridad que se
desarrollara para garantizar la confidencialidad tanto
de los participantes como de la informacion que éstos
suministren

Este proyecto garantiza el anonimato de los
participantes debido a la importancia y respeto a la
dignidad y valor del individuo, ademaés el respeto
por el derecho a la privacidad. El investigador se
compromete a no informar en sus publicaciones o
actividades de divulgacion, ninguno de los nombres
de los participantes o las instituciones, ni otra
informacién que permitiera su identificacion. La
informacién fisica que se genere de los datos
obtenidos de los estudiantes como: transcripciones,
asentimientos o grabaciones, seran guardados en
archivos del ente investigador, con la seguridad
necesaria y con acceso restringido. La informacion
digital serd encriptada y el acceso a esta solo se
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tendra por parte de los investigadores del presente
proyecto. Por ultimo, el almacenamiento de la
informacion virtual y fisica se mantendra por un
periodo de tiempo de 10 afios, después de esto seré
destruida y posteriormente se realizaran actas de
destruccion de la informacion.

24. Describa los beneficios para los participantes de
la investigacion

La participacion en el estudio puede ayudar a los
estudiantes a tomar un rol activo dentro de su propio
proceso de formacion académica teniendo en cuenta
los factores positivos que podria generar la tematica
abordada por el proyecto “MY GOALS GAME”
que se enfoca en desarrollar habilidades para
aumentar la motivacion escolar a traves de
herramientas ~ tecnoldgicas y  actividades
fundamentadas en este propdsito.

25. Describa los beneficios que se obtendran con la
ejecucion de la investigacion

Se lograra verificar si el programa “MY GOALS
GAME” es efectivo 0 no para el proposito que fue
hecho, asi como la adquisicion en los conocimientos y
experiencias, de cara a la formacion de los
investigadores.

26. ;En el proyecto existen conflictos de interés? | Si | [No X
27. En caso de responder afirmativamente la pregunta

. ’ N/A
N° 26 indique cuales:
28. En caso de existir conflicto de interés, indique
coémo se garantizara que éste no afecte el desarrollo | N/A
de la investigacion

CONSENTIMIENTO INFORMADO

29. ¢En el proyecto se tiene contemplada la aplicacion de consentimiento| ..,
. Si X [No
informado?

4 Se debe anexar documento de consentimiento informado y asentimiento (en caso de menores de edad). Debe ser redactado en lenguaje sencillo, claro y comprensible para la
poblacion a la que esta dirigida y debe incluir siguientes items:

Titulo del proyecto
Justificacion y objetivos de la investigacion.
Descripcion detallada de los procedimientos que se realizar.

Las molestias o los riesgos esperados (fisicos, psicosociales, econdmicos, legales y otros que pueda prever el investigador) y los mecanismos que se utilizaran para

minimizarlos.

Descripcidn de los beneficios directos para los participantes y los beneficios indirectos que se obtendran con el desarrollo de la investigacion.
Los procedimientos alternativos que pudieran ser ventajosos para el sujeto (en caso que existan)
La garantia de recibir respuesta a cualquier pregunta y aclaracién a cualquier duda acerca de los procedimientos, riesgos, beneficios y otros asuntos relacionados con la

investigacion y el tratamiento del sujeto.

Garantia de libertad tanto de participar como de retirar su consentimiento en cualquier momento y dejar de participar en el estudio sin que por ello se creen perjuicios

para continuar su cuidado y tratamiento.

La seguridad que no se identificard al sujeto y que se mantendra la confidencialidad de la informacién relacionada con su privacidad.

La garantia de que la investigacion no generara costos adicionales a los participantes.

El compromiso de proporcionarle informacion actualizada obtenida durante el estudio, aunque ésta pudiera afectar la voluntad del sujeto para continuar participando.
La disponibilidad de tratamiento médico y la indemnizacién a que legalmente tendria derecho, por parte de la institucion responsable de la investigacion, en el caso de
dafios que le afecten directamente, causados por la investigacion.

Los datos de contacto de los investigadores (Nombre, correo electrénico y numero telefénico) para que los participantes puedan recibir la informacion
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En caso de responder afirmativamente la pregunta N° 29, responda las preguntas N° 30 a 32, en caso contrario,
pase a la pregunta N° 33

El consentimiento informado
debe ser firmado por el
representante legal del menor,
ademas el menor también
tendra la oportunidad de firmar
el asentimiento informado.

30. ¢Quién obtendra el consentimiento informado?

31. ;Coémo sera obtenido el consentimiento informado? Verbal \ \Por escrito | X

Se realiza una socializacién
con los representantes legales
y los participantes donde
tendrén un espacio para
resolver todas las inquietudes
que se puedan presentar por la
implementacion del proyecto.

32. ;Como se garantizara que los participantes de la investigacion han
comprendido el alcance y las condiciones de su participacion?

ELEMENTOS AUTILIZAR EN EL ESTUDIO

RADIOISOTOPOS

33. ¢En este proyecto se utilizaran radiois6topos? | Si | [No X

En caso de responder afirmativamente la pregunta N° 33 responda las preguntas N° 34 a 36, en caso contrario,
pase a la pregunta N° 37

34. Describa el radiois6topo: N/A

35. Indique la dosis y via de administracion: N/A

36. ¢El uso de radiois6topos y/o maquinas que producen radiacion se realizara

. , .. Si No
solo porque el sujeto esta participando en este proyecto?

MAQUINAS QUE PRODUCEN RADIACION

37. ¢En este proyecto se utilizaran maquinas que producen radiacion? \ Si \ \ No X

En caso de responder afirmativamente la pregunta N° 37, responda las preguntas N° 38 a 39, en caso contrario,
pase a la pregunta N° 40

38. Describa el procedimiento y el nimero de

o . N/A
VECES que se realizara en cada sujeto

39. ¢El uso de las maquinas se realizara solo porque el sujeto esta participando

Si No
en este proyecto?

MEDICAMENTOS POTENCIALMENTE ADICTIVOS

40. ¢ En este proyecto se utilizaran medicamentos potencialmente adictivos? \ Si \ \ No X

En caso de responder afirmativamente la pregunta N° 40, responda las preguntas N° 41 a 43, en caso contrario,
pase a la pregunta N° 44

41. Nombre del producto: N/A

42. Usos aprobados: N/A

43. ¢Estos medicamentos se utilizaran sélo porque el sujeto esté participando

Si No
en este proyecto?

MEDICAMENTOS Y/O DISPOSITIVOS EXPERIMENTALES

44. ;En este proyecto se utilizardn medicamentos y/o dispositivos\Si \ \No X
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experimentales?

pase a la pregunta N° 47

En caso de responder afirmativamente la pregunta N° 44, responda las preguntas N° 45 a 46, en caso contrario,

45. Nombre del producto:

N/A

46. Descripcion del producto:

N/A

DISPONIBLES

MEDICAMENTOS, REACTIVOS U OTROS COMPUESTOS QUIMICOS COMERCIALMENTE

47. ¢ En este proyecto se utilizardn medicamentos reactivos u otros compuestos
guimicos comercialmente disponibles (Con registro INVIMA)?

Si®

No

X

pase a la pregunta N° 54

En caso de responder afirmativamente la pregunta N° 47, responda las preguntas N° 48 a 53, en caso contrario,

48. Nombre del producto: N/A
49. Casa Farmacéutica: N/A
50. Usos aprobados: N/A
51. ¢Estos medicamentos se utilizaran sélo porque el sujeto esta participando Si No
en este proyecto?
52. ;Para este medicamento se han reportado reacciones adversas o toxicidad? | Si No
53. En caso de responder afirmativamente la
pregunta N° 52, indique las reacciones adversas | N/A
reportadas
EQUIPOS Y/O DISPOSITIVOS
54. (En este proyecto se utilizardn Equipos y/o dispositivos (Con registro Sif NO X
INVIMA)?

pase a la pregunta N° 60

En caso de responder afirmativamente la pregunta N° 54, responda las preguntas N° 55 a 59, en caso contrario,

55. Nombre del equipo: N/A
56. Indicacion: N/A
57. Beneficios: N/A
58. ¢ Para este equipo se han reportado riesgos potenciales? | Si \ \ No
59. En caso de responder afirmativamente la
pregunta N° 58, indique los riesgos potenciales | N/A
reportados
SANGRE O FLUIDOS CORPORALES
60. En este proyecto se utilizara sangre o fluidos corporales | Si \ \ No X

En caso de responder afirmativamente la pregunta N° 60, responda las preguntas N° 61 a 63, en caso contrario,
pase a la pregunta N° 64

, . Se tomaron en ,
61. ¢Cudl es el origen de estas . Se tomaréan en
un estudio .
muestras? . este estudio
anterior
62. En caso que estas muestras se tomen directamente en este estudio, se tiene \ Si \ No

5 Se debe anexar registro INVIMA
6 Se debe anexar registro INVIMA
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previsto su uso en otras investigaciones

63. ¢(En caso que estas muestras se hayan recopilado en un estudio anterior, se
dispone del consentimiento informado que permita el uso de las muestras en | Si No
otras investigaciones?

EMBRIONES HUMANOS O CELULAS EMBRIONARIAS

64. En este proyecto se utilizaran embriones humanos o células embrionarias \ Si \ \ No X

En caso de responder afirmativamente la pregunta N° 64, responda las preguntas N° 65 a 67, en caso contrario,
pase a la pregunta N° 68

p . Se tomaron en p
65. ¢Cual es el origen de estas . Se tomaran en
un estudio .
muestras? . este estudio
anterior

66. En caso que estas muestras se tomen directamente en este estudio, se tiene

. . .. Si No
previsto su uso en otras investigaciones

67. ¢ En caso que estas muestras se hayan recopilado en un estudio anterior, se
dispone del consentimiento informado que permita el uso de las muestras en | Si No
otras investigaciones?

ORGANOS O TEJIDOS DE CADAVERES HUMANOS

68. ¢ En este proyecto se utilizaran érganos o tejidos de cadaveres humanos? \ Si \ \ No X

En caso de responder afirmativamente la pregunta N° 68, responda las preguntas N° 69 a 71, en caso contrario,
pase a la pregunta N° 72

, . Se tomaron en 5
69. ¢Cual es el origen de estas . Se tomaran en
un estudio .
muestras? : este estudio
anterior

70. En caso que estas muestras se tomen directamente en este estudio, se tiene

. . .. Si No
previsto su uso en otras investigaciones

71. ¢En caso que estas muestras se hayan recopilado en un estudio anterior, se
dispone del consentimiento informado que permita el uso de las muestras en | Si No
otras investigaciones?

MICROORGANISMOS PATOGENOS O MATERIAL BIOLOGICO

72. En este proyecto se utilizardn microrganismos patégenos o material

. Si No X
bioldgico

En caso de responder afirmativamente la pregunta N° 72, responda las preguntas N° 73 a 75

. . Se tomaron en ;
73. ¢Cuél es el origen de estas . Se tomaran en
un estudio .
muestras? . este estudio
anterior

74. En caso que estas muestras se tomen directamente en este estudio, se tiene

. . . Si No
previsto su uso en otras investigaciones

75. ¢En caso que estas muestras se hayan recopilado en un estudio anterior, se
dispone del consentimiento informado que permita el uso de las muestras en | Si No
otras investigaciones?




Anexo 2. Consentimiento Informado

Facultad de psicologia

oy S

CONSENTIMIENTO INFORMADO UNIVESIDAD CES

Un Compromiso con la Excelencia

(Representantes legales de menores de edad)

Nombres y apellidos del participante

Nombres y apellidos del representante legal

Edad Fecha Lugar Cod

TITULO DE LA INVESTIGACION

MY GOALS GAME

INTRODUCCION Y PROPOSITO

El menor a su cargo ha sido invitado a participar en un estudio que tiene como objetivo
establecer la efectividad sobre la motivacion escolar en los estudiantes de 9° grado del colegio el

Rosario de Chiquinquird que participan en el programa “My Goals Game” en el afio
¢Para qué se realiza?

- Para identificar los niveles de motivacion escolar de los estudiantes antes y después de la
participacion en el proyecto “My Goals Game”.

- Para Comparar la motivacion escolar en los estudiantes que participaron en el programa
“My Goals Game” y a los que no participaron antes y después.

- Para Reconocer los cambios que ellos perciben en el nivel de motivacion de los estudiantes

de 9° grado del colegio el Rosario de Chiquinquira.
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¢ Con quiénes se realiza?
- Con de los estudiantes de 9° grado del colegio el Rosario de Chiquinquira.

¢ En qué consiste la participacion?

La participacion del menor a su cargo consiste en desarrollo de tres grandes momentos la primera
se tratada de la realizacién de un cuestionario para medir la motivacion de los estudiantes, después
de este primer proceso, los jovenes deberan participar en una actividad llamada “MY GOALS
GAME” donde los estudiantes deberan afrontar una serie de retos que seran presentados en una
plataforma virtual Ilamada MOODLE, cada uno de los retos tiene reglas a seguir para alcanzar los

objetivos, las actividades son las siguientes:

“Un mensaje del futuro” que consiste en una historia donde los protagonistas proponen un

reto que los estudiantes deberan enfrentar

- ¢Por qué aprender inglés? Donde podran observar videos educativos sobre la importancia
del inglés; la tercera actividad

- “El Inglés de mis suefios” consiste en que los estudiantes puedan trazarse metas a largo
plazo relacionadas a los logros que les gustaria alcanzar en la adquisicién del idioma,
deberan responder algunas preguntas las cuales se encuentra en un tablero interactivo.

- “Ingles S.0.S” donde veran un video que les mostrard como podria ser una situacion de
una persona que no conoce el idioma inglés en un aeropuerto de un pais de habla inglesa,
este video tendra preguntas interactivas y podran dar a conocer tus opiniones.

- “Choque Cultural” se trata de un juego donde puedes medir tus conocimientos sobre la

cultura de los paises de habla inglesa.
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La tercera etapa consiste en presentar de nuevo el test de motivacion, que le permitira al
investigador comparar los niveles de motivacion de los estudiantes antes y después de la

participacion en la actividad MY GOALS GAME.

Posteriormente se realizara un grupo focal con el fin de reconocer la percepcion de los estudiantes
durante la participacion en el programa MY GOALS GAME. Este grupo focal sera grabado en
audio y luego seré transcrita para su analisis.

Para mantener en secreto la identidad de los participantes, no se asociara nunca los nombres de las
personas con los resultados obtenidos en los test de motivacion

¢ Qué herramienta usaremos para la realizacion de la actividad MY GOALS GAME?

Los investigadores con ayuda de la institucion educativa proveeran las herramientas necesarias
para el correcto desarrollo de las actividades virtuales en este caso computadores e internet ademas
contaran con un personal experto en sistema para atender las dudas e inquietudes que se puedan
presentar durante la actividad

¢Hay algun pago por esta actividad?

La participacion en la investigacion es voluntaria y no implica ninguna remuneracion econdémica.
¢Hay algun riesgo?

La participacion en el encuentro no representa ningun tipo de riesgo para el menor a su cargo. Si
llegara a presentarse algun malestar o incomodidad durante la investigacion, los investigadores
estaran atentos para brindar a los participantes la atencion que requieran

¢ Qué derechos tienen los participantes en el estudio?

La participacion en este estudio es completamente voluntaria. Los participantes tienen la plena
libertad para no responder las preguntas que le sean formuladas y para dejar de participar cuando

asi lo deseen.
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Usted o el menor a su cargo podran solicitar en cualquier momento la informacion que consideren

necesaria con relacién a los propositos, procedimientos y actividades relacionadas con el estudio.

¢Y qué pasa con la informacion?

Los responsables de la investigacion se comprometen a no revelar ninguno de los nombres de los
participantes ni otra informacién personal que permita su identificacion. Las grabaciones y las
fotografias solo se utilizaran para fines del estudio. Toda la informacion se manejara de manera

anonimay solo se utilizara un codigo para la identificacion de los participantes.

PERSONAS A CONTACTAR
Los responsables de la investigacién se comprometen a aclarar oportunamente cualquier duda
sobre el estudio. Para tal fin puedes comunicarte Ivo Alfonso Véasquez Arteaga o al correo

electrénico ivovazquez91@gmail.com o al teléfono 5818502.

ACEPTACION

Si usted ha leido y entendido completamente este documento y estd de acuerdo con la participacion
del menor a su cargo en este estudio, por favor firme abajo. Si tiene alguna pregunta o inquietud
por favor haganoslo saber antes de firmar.

iMuchas gracias por su valiosa participacion!

NOMBRE DEL DOCUMENTO DE FIRMA O
REPRESENTANTE LEGAL IDENTIFICACION HUELLA




62

Testigo
Observé el proceso de consentimiento. El representante legal leyd este formato (o le ha sido leido),
tuvo oportunidad de hacer preguntas, estuvo conforme con las respuestas y firmé (o coloco su

huella digital) para ingresar al estudio.

NOMBRE DEL DOCUMENTO DE FIRMA O
TESTIGO IDENTIFICACION HUELLA

Investigador
Doy fe que toda la informacién consignada en este documento en veraz y asumo la responsabilidad
por los compromisos adquiridos. Asi mismo dejo constancia que la copia de este documento ha

sido entregada al participante, con las firmas correspondientes.

NOMBRE DEL DOCUMENTO DE FIRMA O
INVESTIGADOR IDENTIFICACION HUELLA
Diego Alveiro Restrepo
g P 98.670.912

Ochoa




Anexo 2.1. Asentimiento Informado

Facultad de psicologia
ASENTIMIENTO INFORMADO
(menores de edad)

Nombres y apellidos del participante
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SN

i s

UNIVERSIDAD CES

Un Compromiso con la Excelencia

Edad Fecha Lugar

TITULO DE LA INVESTIGACION
MY GOALS GAME

INTRODUCCION Y PROPOSITO

Cod

Has sido invitado a participar en un estudio que tiene como objetivo establecer la efectividad sobre

la motivacion escolar en los estudiantes de 9° grado del colegio el Rosario de Chiquinquird que

participan en el programa “My Goals Game” en el afio

¢Para qué se realiza?

- Para identificar los niveles de motivacion escolar de los estudiantes antes y después de la

participacion en el proyecto “My Goals Game”.

- Para Comparar la motivacion escolar en los estudiantes que participaron en el programa

“My Goals Game” y a 10s que no participaron antes y después.

- Para Reconocer los cambios que ellos perciben en el nivel de motivacion de los estudiantes

de 9° grado del colegio el Rosario de Chiquinquira.

¢ Con quiénes se realiza?
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- Con de los estudiantes de 9° grado del colegio el Rosario de Chiquinquira.

¢ En qué consiste mi participacion?
Tu participacion consiste en la interaccion y desarrolla de tres grandes momentos, la primera se
tratada de la realizacion de un cuestionario para medir la motivacion de los estudiantes, después
de este primer proceso, los jovenes deberan participar en una actividad llamada “MY GOALS
GAME” donde los estudiantes deberan afrontar una serie de retos que seran presentados en una
plataforma virtual Ilamada MOODLE, cada uno de los retos tiene reglas a seguir para alcanzar los
objetivos, las actividades son las siguientes:
“Un mensaje del futuro” que consiste en una historia donde los protagonistas proponen un
reto que los estudiantes deberan enfrentar

- ¢Por qué aprender inglés? Donde podran observar videos educativos sobre la importancia
del inglés; la tercera actividad

- “El Inglés de mis suefios” consiste en que los estudiantes puedan trazarse metas a largo
plazo relacionadas a los logros que les gustaria alcanzar en la adquisicion del idioma,
deberan responder algunas preguntas las cuales se encuentra en un tablero interactivo.

- “Ingles S.0.S” donde veran un video que les mostrara como podria ser una situacion de
una persona que no conoce el idioma inglés en un aeropuerto de un pais de habla inglesa,
este video tendra preguntas interactivas y podran dar a conocer tus opiniones.

- “Choque Cultural” se trata de un juego donde puedes medir tus conocimientos sobre la

cultura de los paises de habla inglesa.

La tercera etapa consiste en presentar de nuevo el test de motivacion, que le permitird al
investigador comparar los niveles de motivacion de los estudiantes antes y después de la

participacion en la actividad MY GOALS GAME.
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Posteriormente se realizara un grupo focal con el fin de reconocer la percepcion de los estudiantes
durante la participacion en el programa MY GOALS GAME. Este grupo focal sera grabado en
audio y luego sera transcrita para su analisis.

¢ Qué herramienta usaremos para la realizacion de la actividad MY GOALS GAME?

Los investigadores con ayuda de la institucion educativa proveeran las herramientas necesarias
para el correcto desarrollo de las actividades virtuales en este caso computadores e internet que
seran usados dentro de las instalaciones del colegio durante la realizacién de las mismas, ademas
contaran con un personal experto en sistema para atender las dudas e inquietudes que se puedan
presentar durante la actividad

¢Me van a pagar?

La participacion en la investigacion es voluntaria y no implica ninguna remuneracion econémica.

¢ Tengo algun riesgo?

La participacion en el encuentro no representa para usted ningun tipo de riesgo. Si llegas a sentir
algin malestar o incomodidad durante la investigacion, los investigadores estaran atentos para
brindarte la atencion que requieras

¢ Qué derechos tengo?

La participacion en este estudio es completamente voluntaria. Tienes la plena libertad para no
responder las preguntas que te sean formuladas y para dejar de participar cuando asi lo desees.
Podras solicitar en cualquier momento la informacidn que consideres necesaria con relacién a los

propdsitos, procedimientos y actividades relacionadas con la investigacion.

¢ Y qué pasa con mi informacion?
Los responsables de la investigacion se comprometen a no revelar tu nombre ni otra informacién

personal que permita tu identificacion. Las grabaciones y las fotografias solo se utilizaran para
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fines del estudio. Toda la informacidén se manejara de manera anénima y solo se utilizara un

cddigo para la identificacion de los participantes.

PERSONAS A CONTACTAR
Los investigadores se comprometen a aclarar oportunamente cualquier duda sobre el estudio. Para
tal fin puedes comunicarte con Ivo Alfonso Vasquez Arteaga o al correo electronico

ivovazquez91@gmail.com o al teléfono 5818502

ACEPTACION

Si has leido y entendido completamente este documento y estas de acuerdo con la participacion en
este estudio, por favor firma abajo. Si tiene alguna pregunta o inquietud por favor cuéntanos saber
antes de firmar.

iMuchas gracias por su valiosa participacion!

NOMBRE DEL DOCUMENTO DE FIRMA O
PARTICIPANTE IDENTIFICACION HUELLA

Investigador
Doy fe que toda la informacidn consignada en este documento en veraz y asumo la responsabilidad
por los compromisos adquiridos. Asi mismo dejo constancia que la copia de este documento ha

sido entregada al participante, con las firmas correspondientes.

NOMBRE DEL DOCUMENTO DE FIRMA O
INVESTIGADOR IDENTIFICACION HUELLA

NOTA: ESTE DOCUMENTO ACOMPARNA EL CONSENTIMIENTO INFORMADO FIRMADO POR EL
REPRESENTANTE LEGAL DEL PARTICIPANTE
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Anexo 3. Cuestionario de Informacion Sociodemograficos
Cuestionario de Informacién Sociodemograficos

A continuacion, hallara una lista de preguntas, por favor indique su respuesta escribiendo una

“x” en la opcion correspondiente a su situacion actual. Estos datos son confidenciales y se

garantizara el anonimato teniendo en cuenta la importancia del respeto, valor del individuo y su

dignidad, también por el derecho a la privacidad.

Generalidades

1.

2.

3.

Sexo: Masculino Femenina

Edad: _ afos

Con quien vives:

Padre  Madre _ Abuela_ Abuelo_ Hermano

Hermana Otros

¢Cual es el nivel educativo de tus padres?

Primaria__ Secundaria___ Tecnica____ Tecnologia
Universitario _ Posgrado_

¢ Cual es su estrato socio econémico?

Estratol  Estrato2  Estrato3 _ Estrato4  Estrato5

Estrato 6
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Anexo 4. Cuestionario de evaluacion motivacional del proceso de aprendizaje
Cuestionario de evaluacion motivacional del proceso de aprendizaje (indice EMPA)

NOMBRE Y APELLIDOS:

EDAD: CURSO:

SEXODMASCULINOD FEMENINO

NOMBRE DEL CENTO DE ESTUDIO:

LOCALIDAD PROVICIA:

INSTRUCCIONES

A continuacion, se te van a presentar unas preguntas para evaluar tu nivel de motivacion. Sefiala con una “x” la casilla que mejor corresponda

con tu situacion y recuerda que solo debes marcar una sola respuesta en cada una de las preguntas. Por favor responde con sinceridad.

Muchas gracias por tu colaboracion

Casinada Unpoco Algunasveces Casisiempre Siempre

1. Intento ser buen estudiante porque asi mis padres hablan
bien de mi.

2. Me preocupa lo que piensan de mi los compafieros(as) de
clase cuando saco malas notas.

3. Estudio y estoy atento en clase para mejorar mis notas.

4. Cuando llego a casa, lo primero que hago son los deberes
para luego tener mas tiempo libre.

5. Cuando el profesor(a) me pregunta en clase, me
preocupa que mis compafieros(as) se rian de mi por no saber
la respuesta.

6. Cuando saco buenas notas me sigo esforzando y estudio
igual o mas.




7. Estudio y hago las tareas porque me gusta como el
profesor(a) da las clases.

8. Me siento bien conmigo mismo cuando saco buenas notas.

9. Estudio y hago las tareas porque me gusta aprender a
resolver los problemas que el profesor(a) me manda en clase.

10. Me gusta que los compafieros(as) de clase me feliciten
por sacar buenas notas.
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11. Estudio y hago las tareas porque asi el profesor(a) se
lleva mejor conmigo.

12. Me gusta que el profesor(a) me felicite por ser buen
estudiante.

13. Estudio y hago las tareas de clase para aprender a ser
mejor persona en la vida.

14. Me preocupa lo que el profesor(a) piensa de mi cuando
me comporto mal en clase y no estudio.

15. Estudio e intento sacar buenas notas para aprender a
tomar decisiones correctas sin ayuda de nadie.

16. Estudio para tener mas aciertos y cometer menos errores
en la vida.

17. Estudio porque me gusta y me divierte aprender.

18. Estudio e intento sacar buenas notas para poder tener un
buen futuro cuando sea mayor.

19. Estudio y hago las tareas porque me gusta ser
responsable.

20. Me gusta que el profesor(a) me mande tareas dificiles
para aprender més.




21. Estudio y hago las tareas para que mi profesor(a) me
considere un buen alumno(a).

22. Estudio mas cuando el profesor(a) utiliza materiales
variados y divertidos para explicar la clase.

23. Estudio e intento sacar buenas notas porque me gusta
superar obstaculos y mejorar dia a dia.

No Depende Si

24. Si pudieras escoger entre estudiar o no estudiar,
¢cestudiarias?

Casinada Unpoco Algunas veces

Casi siempre  Siempre

25. Estudio y hago las tareas para poder resolver, por mi
mismo, los problemas que me surjan en la vida.

26. Me siento mal cuando hago bien un examen y el resultado
es peor del que esperaba.

No Depende Si

27. ¢ Te gustaria, ahora mismo, estar haciendo otras cosas en
lugar de estar en clase?

Casinada Unpoco Algunas veces

Casi siempre  Siempre
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28. Estudio para aprender a cambiar cosas de mi vida que no
me gustan y quiero mejorar.

29. Estudio para comprender mejor el mundo que me rodea y
asi, poder actuar mejor en él.

30. Me animo a estudiar mas cuando saco buenas notas en
algin examen.

31. Cuando las tareas de clase me salen mal, las repito hasta
que me salgan bien.

32. Estudio mas y mejor en clase cuando me gusta lo que el
profesor(a) esta explicando.

No sé qué Megustamuy Medalo Megusta Me gusta

decir Nada poco mismo bastante  mucho
33. ¢ Te gusta estudiar? 1 2 3 4 5 6
OBSERVACIONES:
Fecha:

Nota. Anexo tomato de European Journal of Investigation in Health, Psychology and Education
2016, Vol. 6, N° 2 (Pags. 83-105)
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Anexo 5. Preguntas Grupo Focal
Grupo Focal

La realizacion de este grupo focal tiene como finalidad conocer sus distintas opiniones sobre la
experiencia que tuvieron durante el desarrollo del programa MY GOALS GAME. Por lo tanto,
siéntase libres y comodos en expresar sus ideas en este escenario. Cabe resaltar que aqui no
existen respuestas incorrectas o correctas; lo fundamental es justamente su sincera opinion, se
debe resaltar que la informacion se usaré solo para el presente proyecto, las respuestas que aqui
se den, seran fusionadas a otras de manera anénima y bajo ninguna circunstancia se identificara
lo que dice cada persona, esto se hace para aligerar la toma de informacion, ademas la
conversacion sera grabada para facilitar la toma de notas. En caso de que exista alguna inquietud

o inconformidad debe ser expresada antes de dar inicio a este grupo focal.
Desde ya gracias por su colaboracion.

1. ¢Qué emociones sentiste durante las actividades de My Goals Game?

2. ¢Cual fue la actividad que mas te llamo la atencion de My Goals Game? ¢ Por qué?

3. ¢Qué ves de diferente entre las actividades de My Goals Game y las actividades de otras
clases?

4. ;Cuéntanos en qué momento te divertiste y aprendiste durante las actividades de My Goals
Game?

5. ¢En qué actividad estuviste concentrado? ¢Por qué?

6. ¢Qué actividades de My Goals Game te gustaria que implementaran en otras clases? ¢Por
quée?

7. ¢Como te gustaria que fueran tus clases para estar mas atento?

8. ¢Cuéntanos como fue tu experiencia durante las actividades de My Goals Game?

9. ¢Qué te gusto y que no te gusto sobre las actividades de My Goals Game?



